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AVANT-PROPOS 



INTRODUCTION 

Le BASIC Etendu a Virgule Flottante (Palsoft) est le langage BASIC evolue utilise par 
l'ITT 2020. Le BASIC a ete etendu parce que l'ITT 2020 possede des fonctions specialisees 
qui ne sont pas disponibles sur d'autres ordinateurs utilisant le BASIC. L'ajout de 
quelques mots nouveaux au BASIC permet a tout utilisateur de l'ITT 2020 d' exploiter imme- 
diatement ces fonctions specialisees; parmi ceux-ci, vous trouverez le graphisme couleur 
en large et haute resolution, les figures et les leviers de commandes. 

Ce manuel expose les caracteristiques particulieres du B.E.V.F. Ce n'est pas un manuel 
d '.initiation a la programmation, puisque ITT fournit pour cela un manuel d' utilisation 
separe (le BASIC Entier) . 

Ce manuel suppose que vous connaissiez le BASIC et que vous desiriez connaitre les nou- 
velles possibilites qu'offre le B.E.V.F. 

Le chapitre 1 ("premiere approche") est un rapide resume des possibilites offertes par le 
langage. La suite du manuel decrit soigneusement et completement la formulation, la syntaxe 
et le fonctionnement de chaque instruction. 

Afin d'eviter la deception et la contrariete que certains manuels peuvent causer, celui-ci 
indique les moments ou des erreurs de programmation peuvent vous provoquer certaines 
difficultes, des symboles speciaux attirent votre attention sur ces points. 

La methode utilisee pour decrire le B.E.V.F. est un langage assez simple en lui-meme, vous 
vous apercevrez qu'apres un court moment d' adaptation, il permettra d'accelerer votre 
comprehension de ce qui est, a proprement parler, legal et illegal dans ce langage. Vous 
n'aurez pas a affronter d' incessantes ambiguites concernant 1 ' interpretation d'une phrase, 
comme cela peut arriver dans une description litteraire d'un sujet technique. 

Les programmeurs confirmes trouveront ce manuel particulierement utile. Les programmeurs 
debutants doivent se rappeler qu'ils ne seront bientot plus debutants et apprecieront 
1' effort important que nous avons fait pour fournir un manuel extremement complet. 

UTILISATION DU MANUEL 

Ce manuel suppose que vous ayez un minimum de connaissances sur le langage BASIC. Si vous 
n'etes pas familiarise avec celui-ci, le manuel du BASIC Entier vous fournira une intro- 
duction a ce nouveau langage puisque ces deux BASIC ont de nombreux points communs . 

Nous vous recommandons de charger en memoire le B.E.V.F. quand vous consulterez ce manuel, 
afin de pouvoir essayer sur votre ITT 2020 tout ce que ce manuel explique et suggere. 
Le caractere de reconnaissance du B.E.V.F. (]) qui s'affichera sur l'ecran vous indique 
que vous travaillez en BASIC Etendu a Virgule Flottante. 

Referez-vous a 1 ' annexe A pour savoir comment charger le BASIC Etendu a Virgule Flottante 
(B.E.V.F.) dans votre ordinateur. II y a deux termes que vous devez connaitre en abordant 
oo manuoi. Lo mot "oyntd^c" fo.it reference a let Buucture q ■ une coijmanae ou a "une instruc- 
tion de 1 'ordinateur. Le verbe "interpreter" se refere a la maniere dont 1' ordinateur 
essaye d' analyser ce que vous avez tape, en distinguant les differentes parties de 
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l 1 instruction pour pouvoir 1 ' interpreter . Par exemple la syntaxe du B.E.V.F 
d'ecrire 12 X 5 = 4 I 3 A 2 



vous permet 



a ecrire ±z a d = t ■* j /\ ^ . 

Quand le B.E.V.F. interprete ces informations, il distingue d'abord 12 comme numero de 

ligne du programme, puis considere X5 comme un nom de variable arithmetique , puis evalue 

3A2 a 9, le multiplie a 4 et assigne le total (36) a la variable dont le nom est X5 . 

Le chapitre 1 est une vue d'ensemble de nombreuses commandes du B.E.V.F., pour ceux qui 

ont peu d' experience de la programmation en BASIC. II introduit des concepts initiaux, 

avec des exemples commentes que vous pourrez essayer sur votre ordinateur. 

L' annexe B donne des "tuyaux" pour editer les programmes en B.E.V.F. 

La notation introduite au debut du chapitre 2 sert a decrire la syntaxe du B.E.V.F. de 

maniere concise et sans ambiguite. Elle vous permettra d'epargner votre temps pour savoir 

comment les instructions doivent etre structurees dans leur construction. 



Vous n'avez pas besoin d'utiliser cette notation pour vous-meme, mais elle vous aidera 
a repondre a certaines questions qui ne sont pas particulierement abordees dans ce manuel . 
ar exemple, les crochets ([,]) indiquent le caractere facultatif d'une partie d'instruc- 
ion. Les accolades (|,() servent a indiquer le caractere repetitif d'une partie d'ins- 



a repondre 

Par 

t 

truction. 

Par exemple: 

[LET] C = 3 indique que le mot LET est facultatif et peut etre omis. 

REM [I caractere h indique que les REMarques sont constitutes du mot REM eventuellement 
suivi d'un ou plusieurs caracteres. 

Les abreviations et definitions syntaxiques du chapitre 2 sont presentees dans un ordre 
logique pour ceux qui veulent savoir comment nous avons construit ce systeme de symboles 
et de definitions. 

Si vous preferez ignorer cette construction vous pouvez vous referer au glossaire alpha- 
betique des termes syntaxiques de 1' annexe N, quand vous en aurez besoin dans le manuel. 

Les chapitres 3 a 10 donnent des explications detaillees sur toutes les instructions _ du 
B.E.V.F. groupees par fonctions. Si vous recherche z precisement une instruction, un index 
alphabetique des instructions se trouve en derniere page de ce manuel. 



Enfin, beaucoup de documentation complementaire est contenue dans les annexes 
du manuel. 



de la fin 




Precedant un paragraphe, indique une caracteristique inhabituelle qui doit 
attirer votre attention. 




Precedant un paragraphe, decrit des situations ou vous risquez d'ef facer le 
B.E.V.F. de la memoire et de perdre votre programme. Vous auriez alors a recom- 
mencer depuis le debut r 



CHAPITRE 1 

PREMIERE APPROCHE 

COMMANDS EN MODE IMMEDIAT 

Tapez au clavier le texte suivant: 
PRINT 10-4 



puis appuyez sur la touche marquee RETURN 



B.E.V.F. affichera immediatement 6 sur l'ecran. 

L' instruction PRINT que vous avez introduite s'est executee aussitot que la touche a ete 

enfoncee. 

B.E.V.F., apres avoir calcule 1 'operation qui suivait PRINT, a affiche 6, le resultat. 

Maintenant, introduisez ceci au clavier: 

PRINT 1/2, 3 * 10 

(#est 1' operation multiplicat ion et / celui de la division). 
Apres avoir enfonce la touche | RETURN 1 , B.E.V.F. affiche: 

.5 30 

Comme vous le constatez, B.E.V.F. effectue les divisions, multiplications, soustractions 
et additions. Notez que la virgule (,) intercalee entre les operations de la commande 
PRINT a permis l'affichage de deux valeurs en simultane. L 'utilisation des (,) dans les 
PRINT divise les lignes de 40 caracteres en trois colonnes ou "champs de tabulation". 
Reportez-vous au paragraphe sur les champs de tabulation decrit avec la commande PRINT 
au chapitre 6. 

COMMANDES EN MODE PROGRAMME 

Les commandes telles la formulation "PRINT" que vous venez d'utiliser sont appelees des 
commandes en mode immediat. 

II y a un autre type de commandes, appelees commandes en mode programme. Pour executer 
une commande en mode programme, la commande doit commencer par un numero de ligne, c'est- 
a-dire un nombre entier compris entre et 63999. 

Tapez au clavier les lignes suivantes: 

10 PRINT 2+3 
20 PRINT 2-3 

(N'oubliez pas qu'une ligne doi t Stre suivie d'un retour de chariot, c'est-a-dire en 
appuyant sur la touche | RETURN | ) . 

Une sequence^de commandes (avec n° de ligne) s'appelle tout simplement un programme. Au 
lieu de s 'executer immediatement, les commandes sont stockees dans la memoire de votre 
ITT 2020. 
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entierement execute. 



Supposons que vous tapiez RUN maintenant (N'oubliez pas que | RETURN | doit etre presse 
a chaque fin de ligne), le B.E.V.F. affichera sur votre ecran TV: 



Dans l'exemple precedent, nous avions introduit la ligne 10 avant la ligne 20, cependant 
l'ordre des lignes a 1 ' introduction par le clavier n'a aucune importance, B.E.V.F. se 
charge toujours de tout fefflettfg §R 8EdE§ erms§ant; 

Pour editer sur 1' ecran le listing coraplet du programme classe par numeros de lignes 
croissants, tapez la commande suivante: 

LIST 

B.E.V.F. affiche: 

10 PRINT 2 + 3 
20 PRINT 2-3 

11 est parfois necessaire de supprimer une ligne dans un programme . Pour cela, il suffit 
de taper le numero de la ligne a enlever puis de presser la touche | RETURN J. 

Tapez : 



LIST 

B.E.V.F. affiche: 

20 PRINT 2-3 

La ligne 10 a disparu du programme. Pour reinsurer de nouveau une ligne 10, tapez 10 
suivi de 1 'instruction que vous'desirez faire executer au B.E.V.F. (sans oublier bien sur 
la touche I RETURN I ) . 
Entrez 1 ' instruction suivante: 

10 PRINT 2*3 
LIST 

B.E.V.F. affiche: 

10 PRINT 2*3 
20 PRINT 2-3 

11 n'est pas obligatoire, pour changer la ligne 10, de la supprimer puis de la reecrire 
avec une nouvelle instruction, il suffit de taper la nouvelle ligne 10 (sans oublier 

| RET URN ]) , le B.E.V.F. detruira automatiquement l'ancienne instruction. 

Entrez 1 ' instruction suivante: 

10 PRINT 3 '- 3 
LIST 

B.E.V.F. affichera: 

10 PRINT 3-3 
20 PRINT 2-3 



13 



14 

II est conseille de laisser un intervalle (par exemple 10) entre chaque numero de ligne, 
pour pouvoir, eventuellement, inserer des instructions supplementaires au programme. 

Si vous voulez detruire le programme qui est en memoire, tapez NEW. 

Si vous avez terming d'executer un programme, et que vous §tes sur le point d'en commencer 
un autre, n'oubliez pas d'intercaler la commande NEW. Ceci pour eviter un melange entre 
l'ancien et le nouveau programme. 

Entrez la commande suivante: 

NEW 

B.E.V.F. affiche: 

]■ 

Entrez maintenant la commande: 

LIST 

B.E.V.F. affiche: 

]■ 

Ce qui montre que le programme n'est plus dans la memoire. 

FORMAT DES NOMBRES 

Attention, la notation anglaise est utilisee: la virgule francaise (,) pour separer la 
partie entiere de la partie decimale est un point (.) en anglais. 
Abandonnez done la virgule francaise et remplacez la par un point. 

Nous allons maintenant parler des formats d'affichage et de calcul sur les nombres du 
B.E.V.F. 

La precision des nombres dans un stockagg interne est de 9 Qhiffres. Quand un nombre est 

affiche, ces 9 chiffres sont affiches; un nombre peut avoir un exposant (puissance de 10) . 

Avec le B.E.V.F., les nombres reels (appeles aussi nombres a virgule flottante) doivent 
etre compris entre -1 * 10 A 38 et 1 * 10 A 38, sinon un message d'erreur s'affichera. 
Neanmoins, il est possible qu'en utilisant les additions et les soustractions, vous puis- 
siez generer des nombres aussi grands que 1.7 * 10 A 38 sans que le message d'erreur se 
declenche . 

Un nombre dont la valeur absolue est inferieure a 3 * 10 A -3 9 est considere comme egal 
a zero par le B.E.V.F. 

Enfin, les valeurs des nombres declares comme entiers doivent etre comprises entre -32767 

et 32767. 

Quand un nombre s' affiche, le format sur l'ecran respecte les regies suivantes . 

1 - Si le nombre est negatif, un signe (-) est affiche. 

2 - Si la valeur absolue du nombre est un entier entre et 999 999 999, le nombre est 
affiche dans un format d' entier. 

3 - Si la valeur absolue du nombre est plus grande ou egale a 0.01 mais inferieure a 
999 999 999.2 le nombre est affiche en format virgule flottante et sans exposant. 
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4 - Si le nombre ne rentre pas dans les categories 2 ou 3 , la notation scientifique est 
utilisee. La notation scientifique est utilisee pour l'affichage des nombres reels et 
se presente comme suit: 

SX.XXXXXXXXESTT 

Chaque X est un entier de a 9 . 

S est le signe du nombre, rien pour un nombre positif et (-) pour un negatif. 

Un chiffre non nul est affiche avant la virgule. Les 8 autres chiffres de la mantisse 

suivent la virgule. 

Un E affiche annonce l'exposant, S designe alors le signe de l'exposant, suivi de deux 

chiffres (TT) , representant la valeur de l'exposant. 

Les zeros inutiles (avant la virgule ou en queue de nombre) ne sont jamais affiches. 

Les deux chiffres de l'exposant sont tou jours affiches meme si le premier est un zero. 

La valeur d'un nombre en notation scientifique est egale a la partie a gauche de E 

multipliee par 10 eleve a la puissance de l'exposant. 

Voici des exemples qui illustrent les regies enoncees precedement: 



NOMBRE 

+ 1 

-1 

6523 

-23. 460 

45.72E5 

1 * 10 A 20 

-12.34567896 * 10 A H 

1000000000 

999999999 



FORMAT D'AFFICHAGE 



1 



-1 

6523 

-23.46 

4572000 

IE + 20 

-1 .2345679E 

IE + 09 

999999999 



+ 1 1 



Un nombre introduit par le clavier ou utilise comme une constante dans un programme, peut 
avoir autant de chiffres desires, jusqu'a 38 mais seulement les 10 premiers seront signi- 
ficatifs (le 10ieme est d'ailleurs arrondi) . 

Par exemple tapez: 

PRINT 1 .23456787654321 

B.E.V.F. affiche: 

1 .23456788 



EXEMPLE DE GRAPHISME COULEUR 

Tapez: 

GR 

Cela effacera les 20 premieres lignes de 1 ' ecran et laissera l'affichage des 4 dernieres 

lignes du bas . 

Votre ITT 2020 est maintenant en mode graphique couleur large resolution. 

Introduisez au clavier: 

COLOR = 14 

B.E.V.F. affichera le caractere ] et le curseur mais B.E.V.F. a selectionne une couleur n 



jaune. 

Entrez maintenant: 

PLOT 20, 20 

B.E.V.F. tracera alors un petit rectangle jaune au centre de votre ecran. Si ie rectangle 
n'est pas jaune, c'est que votre television est mal ajustee, modifiez alors la couleur 
ou la teinte du recepteur pour obtenir un rectangle de couleur citron. 

Tapez ensuite: 

HLIN 0, 30 AT 20 

B.E.V.F. tracera alors une ligne horizontale entre la colonne et 30 de 1 ' ecran et a la 
ligne 20. 

Entrez maintenant: 

COLOR = 6 

pour changer la couleur, puis tapez: 

VLIN 10, 39 AT 30 

Nous vous en apprendrons plus sur le graphisme couleur large resolution plus loin dans ce 
manuel . 

Pour revenir au mode texte, tapez: 
TEXT 

Les caracteres apparus sur 1 ' ecran proviennent de la transformation des informations 
graphiques en texte. 

Quand vous affichez des reponses a des calculs (PRINT) il est souvent necessaire d'accom- 
pagner ces resultats par du texte explicatif. 

Entrez au clavier: 

PRINT "UN TIERS EST'EGAL A", 1/3 

B.E.V.F. repondra: 

UN TIERS EST EGAL A .333333333 

* 

FORMATS D'AFFICHAGE 

Comme nous avons vu ci-dessus, 1 ' insertion d ' une virgule (,) dans un ordre PRINT provoque 
1'affichage de la valeur numerique espacee du texte (champ de tabulation). Si on utilise 
le point-virgule (;) au lieu de la virgule, le nouvel affichage se sera alors colle au 
dernier affichage present sur 1' ecran. 

Essayez les exemples suivants: 

PRINT 1, 2, 3 

1 2 3 

PRINT 1; 2; 3 

123 

PRINT -1 ; 2; -3 

-12-3 
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Le petit programme qui suit demande une valeur au clavier et utilise cette valeur dans le 
calcul et l'affichage de la ligne 20 

10 INPUT R 

20 PRINT 3.141 59 * R * R 

RUN 

?10 

314.159. 

Expliquons ce qu'il s'est passe; quand B.E.V.F. rencontre 1 ' instruction INPUT, il affiche 
un point d' interrogation (?) sur l'ecran, et attend que vous lui introduisiez un nombre. 
Quand vous l'avez fait (10 a ete introduit dans l'exemple) le nombre est assigne a la 

variable R. _ , 

L' instruction suivante est alors effectuee (ligne 20 dans l'exemple). Quand la formule 
qui suit l'ordre PRINT est execute la valeur 10 est substituee a R a chaque fois que R 
apparalt dans la formule. 
Done la formule devient: 

3.14159 * 10 * 10 e'est-a-dire 314.159. 

Vous aviez deja devine, ce programme exemple calcule la surface d'un cercle de rayon R. 
Si vous voulez calculer la surface de differents cercles, vous pouvez executer a nouveau 
le programme par des ordres RUN successifs. 

Mais il y a plus simple, il suffit d'ajouter une ligne au programme: 

30 GOTO 10 

RUN 

? 10 

314.1 59 

? 3 

28 .27431 

? 4.7 

69.3977231 

BREAK IN 10 
] 

En inserivant 1 ! instruction GOTO 10 a la fin du programme vous le f sites revenir en ligne 

10 apres l'affichage de chaque calcul de surface. 

Nous aurions pu continuer indef iniment, mais nous avons voulu nous arreter apres le calcul 

de la troi sieme surface. L' arret est provoque en tapant CONTROL C au clavier (enf oncer 

la touche | CTRL | puis sans la relacher, enfoncer la touche [£]) puis | RETURN |. 

Cela permet d' interrompre 1' execution d'un programme et de 1' arreter. L 'utilisation du 

CONTROL C permet 1' arret de n'importe quel programme apres 1' execution de 1 ' instruction 

en cours . 

Essayez . 



NOMS DES VARIABLES 

La lettre R dans le programme que nous venons de faire tourner a ete appelee variable. 
C'est simplement une location memoire dans 1 'ordinateur, identifiable par la lettre R. 
Un nom de variable doit commencer par une lettre de 1 'alphabet et peut etre suivi par 



tout caractere alphanumerique. Un caractere alphanumerique est une lettre de 1 'alphabet 

de A a Z ou un chiffre de a 9. 

Un nom de variable peut avoir jusqu'a 238 caracteres, mais la reconnaissance du B.E.V.F. 

se limite aux deux premiers caracteres du nom de la variable. 

Par exemple, les noms RUE DU CHAT et RUEE se referent a la meme variable. 

Dans un nom de variable tout caractere alphanumerique apres les deux premiers du nom est 

ignore, a moins qu'il ne s'agisse d'un "mot reserve". En effet, certains mots du B.E.V.F. 

sont reserves a des instructions specif iques. N'utilisez pas ces mots comme noms de 

variables en partie d'un nom de variable. Par exemple FEND est interdit car END est un 

"mot reserve". 

Les "mots reserves" du B.E.V.F. sont donnes et expliques dans l'annexe F du manuel. 
Les noms de variables se terminant par un $ ou un % ont une fonction speciale, nous le 
verrons plus tard dans le chapitre (cf. VARIABLES REELLES, ENTIERES ET ALPHANUMERIQUES) . 

Voici quelques exemples de noms de variables autorises et interdits par B.E.V.F.: 

AUTORISES INTERDITS 

TP TO (un nom de variable ne peut etre un mot reserve) 

PSTG2 

COUNT RGOTO (un nom de variable ne peut contenir un mot reserve) 

N1% 

L' assignation des variables peut se faire comme nous 1 ' avons vu avec 1 ' instruction 
d'assignation LET. 

Essayez les exemples suivants: 

A = 5 

PRINT A, A * 2 

5 10 

LET Z = 7 

PRINT Z,Z-A 

7 2 

Comme le montrent ces exemples, le LET est une instruction optionnelle pour une assigna- 
tion. 

B.E.V.F. se "memorise" les valeurs assignees aux variables par ce type d' instructions. 
La "memorisation" utilise de la place memoire pour stocker les valeurs des variables. 
Cette reservation de place memoire est conservee jusqu'a ce qu'une des quatre commandes 
ci-dessous soit effectuee. 

1 - Une nouvelle ligne de programme est introduite ou bien une ancienne est supprimee. 

2 - Une commande CLEAR est executee 

3 - Une commande RUN est executee 

4 - Une commande NEW est executee 

Pour finir, 'quelque chose d'important: les variables numeriques ont automatiquement les 
valeurs tant qu'elles n'ont pas ete assignees. 

Essayez ceci: 

PRINT Q, Q + 2, Q # 2 

'2 
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Une autre instruction: REM, abreviation de R E Mar ^- , . remarques dans un 

Cette instruction est utilisee pour inserer des « ^ s b s u e, ^ 

programme. Quand B.E.V.F. rencontre une instruct on RE M le reste de la J ^ ans 
Cela sert principalement d'aide au programmeur et n a pas de ronction pa 
un programme precis. 

IF...THEN, LES TESTS 

Ecrivons un programme qui verifie si un nombre introdu ^frvousau clavier est nulou^ 

Sin^unHn^^^^ 

c'est 1' instruction IF... THEN 

Tapez NEW et introduisez le programme suivant: 

10 INPUT B 

20 IF B = THEN GOTO 50 

30 PRINT "NON-NUL" 

40 GOTO 10 

50 PRINT "NUL" 

60 GOTO 10 

££ if ? F e f t C L te TH E a N '°fl rVune assert^; c'est-a-dire dee* expressions separees par 

un des symboles suivants: 

SYMBOLS SIGNIFICATION 

= egal a 

-> plus grand que 

< plus petit que 

<> or >< different de 

<= plus petit ou egal a 

^nsirneiion „ est vraif on -uss/seS/Je insertion est vraie on -Sloans noire 

fT-i^^ra^ro^Le^fe^nain.rpL^o./er^.in-rnorlon SOTO 30 

blne^e'titf^:"^ 

de la ligne 10. 

Essayez maintenant le programme suivant pour comparer deux nombres (N'oubliez P as de taper 

NEW pour detruire l'ancien programme). 

10 INPUT A, B 

20 IF A <= B THEN GOTO 50 

30 PRINT "A EST PLUS GRAND" 

40 GOTO 10 

50 IF A < B THEN GOTO 80 

60 PRINT "ILS SONT EGAUX" 

70 GOTO 10 

80 PRINT "B EST PLUS GRAND" 19 

90 GOTO 10 
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Apres l'ordre RUN, la ligne 10 affichera un point d ' interrogation et attendra que vous 
introduisiez deux nombres, separes par une virgule. 

A la ligne 20, si A est plus grand que B, l'assertion A <= B est fausse, le THEN GOTO 50 
est ignore. Le programme continue done son execution a la ligne 30 en affichant le texte 
A EST PLUS GRAND et finalement, la ligne 40 renvoie l'ordinateur a la ligne 10. 
A la ligne 20, si A est egal a B, A <= B est vrai et l'ordinateur saute a la ligne 50 
puis a la ligne 60 car l'assertion A < B est fausse et le texte ILS SONT EGAUX s'affiche. 
Enfin, la ligne 70 renvoie l'ordinateur en ligne 10 pour recommencer 1' execution du 
programme . 

Si a la ligne 20, A est plus petit que B, A <= B est vrai et le programme saute la ligne 
50. A la ligne 50, A < B est vrai, done THEN GOTO 80 s 'execute et a la ligne 80, le pro- 
gramme affiche B EST PLUS GRAND et l'ordinateur est renvoye au debut. 

Executez les deux programmes precedents plusieurs fois. Puis entrainez-vous a en concevoir 

en utilisant 1 ' instruction IF... THEN. 

La maniere la plus facile de comprendre comment B.E.V.F. travaille est de creer ses 

propres programmes! 

N'oubliez pas que pour arreter ces programmes en cours d' execution, il faut taper la 

commande CONTROL C puis RETURN. 

UN AUTRE EXEMPLE DE COULEUR 

Essayons un programme graphique. Notez l'emploi de 1 ' instruction REM pour les commentaires 
Les deux points (:) sont utilises pour separer plusieurs instructions sur une mime ligne. 
Apres avoir introduit le programme ci-dessous, listez le et verifiez si vous l'avez tape 
correctement. Puis executez le RUN. 

100 GR : REM INITIALISE LE MODE GRAPHIQUE 

110 HOME : REM EFFACE LE TEXTB 

120 X = : Y = 5 : REM INITIALISE LES POSITIONS DE DEPART 

130 XV = 2 : REM FIXE LA VITESSE DES X 

140 YV = 1 : REM FIXE LA VITESSE DES Y 

150 REM CALCUL D'UNE NOUVELLE POSITION 

160 NX = X + XV : NY = Y + YV 

170 REM SI LA BALLE ATTEINT LES REBORDS ALORS REBOND 

1 §0 IF NX > 39 THEN NX = 39 : XV = -XV 

190 IF NX < THEN NX = : XV = -XV 

200 IF NY > 39 THEN NY = 39 : YV = -YV 

210 IF NY < THEN NY = : YV = -YV 

220 REM DESSINE EN JAUNE UNE NOUVELLE POSITION 

230 COLOR = 14 : PLOT NX, NY 

240 REM EFFACE L'ANCIENNE POSITION 

250 COLOR = : PLOT X, Y 

260 REM CONSERVE LA POSITION ACTUELLE 

270 X - NX • : Y = NY 

280 REM ARRET APRES 250 DEPLACEMENTS 

290 1=1+1 : IF I < 250 THEN GOTO 160 

300 PRINT "POUR LISTER VOTRE PROGRAMME, TAPEZ 'TEXT'" 

La commande GR connecte votre ITT en graphisme couleur large resolution. II affiche aussi 
en noir l'ecran de 40 X 40 points, limite l'affichage du texte a une fenetre de 4 lignes 
de 40 caracteres au bas de l'ecran et selectionne la couleur (COLOR) noire. 

fl fl fl It Tl (B II i B «B ,=1 ,E, ,=l 13! IB 1 B! ffl IT- 1 Bt ff 11LA 



jl l3j til l3> v*-» l -" Li *^* vi -" 

JU ,*i >*J -J ^- ~ -" -" "** ^ ~" ^ '** " "" t- >~ 

^^^10^0^ 

^SSuctl'onloT.OR = des lignes 230 et 250 fixe la eouleor des proehains points a des- 



L 1 instruction COLOR 
siner . 



L . instruction PLOT NX, HY do la lions 230 da ssine on g££«£2£- £ & S^'ST 
JSSV^ £"* ^ r do;ien? e C t r rde™„o^;s a oo^rs entre et 3 9 , sinon ie reot.nple 

par X et Y. Mais X et Y sont tout supplement les ^ienne cette fois _ ci en 

rectangle jaune semble disparaitre. 

~ j„ „,, n hi ^ttip couleur en mode texte, tapez: 
©REMARQUE: pour passer du graptusrae couxkuj. 

TEXT 

puis \ RETURN | . 4-^4-,= hp tenez pas compte 

La commando TEXT permet ^ changement du _mode grap ixj jme J ^^S^^Sct^eB gra- 
des divers symboles affiches sur l'ecran, il s agit 
phigues en texte. ,„. nrB gQvez patient: elle sera expliquee dans 

Si la ligne 290 du programme voiis paralt eb§eur§ ; §9yg2 ¥& 

les pages qui suivent. 

4- «-or- tttt 2020 peut faire plus qu'utiliser des nombres . 
^r%evie»dto„s P LltapniS"onieof .£2 en avoir appris plus sor lo B.E.V.P. 

FOR...NEXT 

Un avantage des ordinateurs reside dans latitude ^^^^Ter? df! alt 

titives. Supposons que nous v ° ull °^ n ^ a ^£ e st %q^ s'employant sous la forme SQR (X), 

La fonction du B.E.V.F. pour la rain carree est ^ 

ou X est un nombre dont on veut calculer la racine carree. 

Nous pourrions ecrire le programme qui suit: 



10 PRINT 1, SQR (1) 

20 PRINT 2, SQR (2) 

30 PRINT 3, SQR (3) 

40 PRINT h, SQR CO 

50 PRINT 5, SQR (5) 

60 PRINT 6, SQR (6) 

70 PRINT 7, SQR (7) 

80 PRINT 8, SQR (8) 

90 PRINT 9, SQR (9) 

100 PRINT 10, SQR (10) 



100 PRIN, .„, ^ v.w, cependant particulierement mal concu. 

£ pluTi^iloreS^ ^ «* ~" 

Tapez le programme suivant: 



10 N = 1 

20 PRINT N, SQR (N) 

30 N = N + 1 

40 IF N <= 10 THEN GOTO 20 



ci-dSusf i0n ' 1,affich »*e ** resultats est similaire au programme de 10 instructions 

E E n X U n n O e n ^ 1 ^ 1 % n ^ ^r : ne be L U s ^ U u P ct P 1 1 o U n S L S ET P ]f d '° btenir le m§me resultat. 

ligne 20 1'ordinateur a ch ^ assignation, qui donne a N la valeur 1 . A la 

affectee a N. La Ixgne 20 est en fai?:"^ 6 ^^ ' en Utilisant la dernlSre valeur 

20 PRINT 1, SQR (1) 

et le resultat est affiche. 

maliqueme^t JTJT i^aTde se^ 'cine ?V'^ ^ -^nation speciale. Mathe- 
tion LET le signe »J ne signifie "e m " - 1 f * Ut remar <2 ue r que dans une instruc- 

L'instruction ?rend simple^t^ S^Ire^ie^T luTatouLTeT l^'^ P ?" ' 
Done, apres le premier passage en ligne 30, N devient ega"l a 2 St X assi ^ ne dans N - 

g C r2 e 0? atecTvala^ I?^ 2 ' —™ " <= r? l £ ISiV^l. programme recule en li- 

tY'?^* SSS'N^e^fiSi^riaVl 40 S ?r/?P 6t - s ' en ajoutant chaque fois 
incremente Nde 1 et ? l WrJIon de la lianT^ '? a . la 4 . 1 j3 ne 2 *> alor s la ligne d'apres 
ree et le programme s'arrlS? g devlent fausse - la portion THEN est igno- 

On appelle cette technique de calcul: ITERATIONS n„ rohptttc n 

cette technique en programmation i 1 v , Hn . BOUCLES. Comme on emploie enormement 
utiliser. programmation, il y a des instructions speciales du B.E.V.F. pour les 

Regardez le programme ci-dessous: 

10 FOR N = 1 TO 1(2 
20 PRINT N, SQR (N) 
30 NEXT N 

Le resultat d'affichage est exactement le meme que celui des deux programmes precedents. 

^la^ignfsfun nouveau^Tinlruct ■ f "^ ^ Val6UrS de N et de sa »^« -rree. 
menter de 1 la valeur de N^et de rtZltlT J?*?™ 1 *" ^ N gU V P ° Ur faction d'incre- 
tion FOR. Le nom de N n'est pas p^ a P To J assertlon N < 10 est vraie, a 1'instruc- 
autant que le nom suivant e R S e f i !°^ e , aut f e variable pent etre utilisee, pour 
cer N Par Zl dans tout le p^LS^^^iiVicES ^^T^^L^*- 

SST^^^ J^.^^^ S ™ s^n^gerai?? 5 ~— ' *~ ^ - 

10 N = 10 • 

20 PRINT N, SQR CN) 

30 N = N + 2 

40 IF N <= 20 THEN GOTO 20 
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d 1 iteration FOR et NEXT. 

10 FOR N = 10 TO 20 STEP 
20 PRINT N, SQR (N) 
30 NEXT N 



a N, a chaque fois, 



La difference entre ce programme et celui qui utilise les xteratxons 

dans 1 'addition du STEP 2. Ceci indique au B.E.V.F. d ■ additionner 2 

au lieu de 1 comme dans le programme qui precedaxt. 

Si le pas (STEP) n'est pas fixe le B.E.V.F. le considere comme valant 1. Bxen sur le pas 

(STEP) peut etre suivi d'une variable. 

Maintenant, si vous voulez afficher un compte a rebours commencant a 10, voici un pro- 
gramme qui 1' ef fectuera: 



10 
20 
50 
40 



I = 10 
PRINT I 
1 = 1- 
IF I > = 



THEN GOTO 2{ 



a 1. 
de 1 



La raison est simple: la 

a chaque fois que la ligne 30 



Notez que 1 ' on peut savoir si I est PLUS GRAND ou egal 

variable I est decrementee (c ' est-a-dire on soustrait) 

s'execute. Dans les exemples precedents, on verifiait si la varxable etaxt plus petxte 

ou ecrale a une certaine valeur plafond. 

T,' instruction STEP que l'on vient de voir peut aussi etre utilisee avec esnoi* 

L' instruction STEP que l'on vient de voir peut aussx etre utxixsee avec aes nomoreb 

negatifs. Cela se fait en utilisant un format equivalent aux programmes anterxeurs : 

10 FOR I - 10 TO 1 STEP -1 
20 PRINT I 
30 NEXT I 

Les boucles FOR... NEXT peuvent etre aussi imbriquees . 
En voici un exemple: 

10 FOR I - 1 TO 5 

20 FOR J = 1 TO 3 

30 PRINT I, J 

40 NEXT J 

50 NEXT I 

Remarquez bien que le NEXT J vient avant le NEXT I. C'est du a 1 ' emboitement de la boucle 

J dans la boucle I. , . , _ ~aeco- 

Le programme ci-dessous est errone. Executez-le et vous vourrez ce qu xl se passe. 



10 FOR I = 1 TO 

20 FOR J = 1 TO 

30 PRINT I, J 

40 NEXT I 

50 NEXT J 



II ne fonctionne pas car les boucles se croisent au lieu de s'emboxter En effet lorsque le 
NEXT I est rencontre toute memorisation de la valeur de J dans la boucle est perdue. 



LES TABLEAUX 

II est souvent pratique de pouvoir acceder a un element d'une table de nombres. B.E.V.F. 
permet cela a travers 1' utilisation des tableaux. 

Un tableau est une table de nombres. Le nom de la table, appele nom du tableau, doit etre 

n'importe quel nom de variable legal: A par exemple; le nom de tableau A est totalement 

distinct et separe de la simple variable A, et on peut les utiliser toils deux dans un 

meme programme . 

Pour selectionner un element de la table, on lie A a un index: c'est-a-dire que pour 

choisir le Nieme element de la table, on place N entre parentheses et on le fait suivre 

A dans 1 'instruction. 

A(N) est le Nieme element du tableau A. 

N.B.: dans ce chapitre nous n'indiquons que les tableaux a une dimension, pour les ren- 
seignements complementaires a 1 'utilisation des tableaux avec B.E.V.F., se referer au 
chapitre 5: TABLEAUX ET CHAINES DE CARACTERES. 

A(N) n'est qu'un element du tableau A et B.E.V.F. doit etre renseigne sur la place a 
allouer au tableau entier, en fait il demande la taille maximum possible du tableau. C'est 
ce dont se charge 1 ' instruction DIM. 

En utilisant par exemple DIM ACl 5) on reserve une zone de mouvements pour 1 ' index allant 
de a 15. Les index de tableaux commencent toujours a 0; le tableau A sera done dans ce 
cas-ci, declare pour contenir 16 elements. 

Si A(N) est utilise dans un programme avant d'avoir ete DIMensionne alors, B.E.V.F. re- 
serve automatiquement la place pour 11 elements (index variant de a 10) . 
Comme exemple d' utilisation des tableaux essayez le programme suivant, qui trie une liste 
de 8 nombres introduite par vous: 

90 DIM A(8) : REM FIXE LA DIMENSION DU TABLEAU A 9 ELEMENTS MAXI 

100 REM DEMANDE L ' I NTRODUCTION tDE 8 NOMBRES 

110 FOR I = 1 TO 8 

120 PRINT "ENTREZ UN NOMBRE" 

130 INPUT ACO 

140 NEXT I 

150 REM COMPARE LES 8 NOMBRES DEUX A DEUX 

160 F = : REM INITIALISE L'INDICATEUR D'ORDRE 

1 70 FOR I = 1 TO 7 

180 IF ACO <= A( I + 1) THEN GOTO 240 

190 REM INVERSE ACO ET ACl + 1) 

200 T = ACl) 

210 ACO = ACl + 1) 

220 ACl + 1) = T 

230 F = 1 : REM L'ORDRE N'ETAIT PAS PARFAIT 

240 NEXT I 

250 REM F = SIGNIFIE L'ORDRE PARFAIT 

260 IF F = 1 THEN GOTO 160 : REM RETRIER 

270 PRINT : REM SAUTE UNE LIGNE 

280 REM AFFICHE LES NOMBRES TRIES 

290 FOR I = 1 TO 8 

300 PRINT ACO 

310 NEXT I 

A la ligne 90, B.E.V.F. reserve la place pour 9 valeurs numeriques de AC0) a AC8). Les 
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lignes 110 a 140 introduisent dans l'ordinateur la liste des nombres dans le desordre. 
Le tri s'effectue entre les lignes 170 et 240, en se deplacant dans le tableau et en 
interchangeant chaque paire de nombres qui n'est pas en ordre . F est 1 ' indicateur 
d'ordre parfait: si F vaut 1 le tableau n'est pas trie, et la ligne 260 demande a l'or- 
dinateur d'ameliorer le tri. Si une sequence complete entre les lignes 170 et 240 est 
effectuee sans interchanger deux nombres, le tableau est trie, F est mis a zero et la 
liste triee s'affiche sur l'ecran. 
Notez qu'un indice peut etre une variable ou une expression. 

" GOSUB...RETURN ", SOUS PROGRAMMES 

Encore deux instructions interessantes : GOSUB et RETURN. Si votre programme utilise plu- 
sieurs fois la meme sequence d' instructions , vous pouvez utiliser les instructions GOSUB 
et RETURN pour eviter la repetition de sequences d' instructions identiques dans leur 
action plusieurs fois dans le programme. 

A la rencontre d'une instruction GOSUB, B.E.V.F. saute au numero de ligne suivant le 
GOSUB. 

Cependant, B.E.V.F. se rappelle ou il etait dans le programme principal lors de 1 appel 
du sous-programme (GOSUB). Quand 1 ' instruction RETURN s'execute, B.E.V.F. continue l 1 exe- 
cution en revenant a la premiere instruction suivant immediatement le dernier GOSUB 
execute . 

Regardez le programme qui suit: 

20 PRINT "QUEL EST CE PREMIER NOMBRE"; 

30 GOSUB 100 

40 T - N : REM CONSERVE LE NOMBRE INTRODUIT 

50 PRINT "QUEL EST LE SECOND NOMBRE" 

60 GOSUB 100 

70 PRINT "LA SOMME DES DEUX NOMBRES EST" ; T + N 

80 STOP : REM FIN DU PROGRAMME' PRINCIPAL 

100 INPUT N : REM DEBUT DU SOUS PROGRAMME D ' I NTRODUCTI ON 

110 IF N = INT(N) THEN GOTO 140 

120 PRINT "DESOLE LE NOMBRE DOIT ETRE ENTIER". 

130 GOTO 100 

140 RETURN : REM FIN DU SOUS PROGRAMME 

Ce programme demande 1 ' introduction par 1 'utilisateur de 2 entiers et affiche leur somme . 
Le sous programme est entre les lignes 100 et 140. 

Le sous programme demande un nombre, si le nombre introduit n'est pas un entier, l'ordi- 
nateur continue a le demander jusqu'a satisfaction. 

Le programme principal affiche QUEL EST LE PREMIER NOMBRE puis appelle le sous-programme 
d' introduction du nombre et de verification d' entree du nombre entier. La variable N est 
sauvegardee dans T lors de la sortie du sous -programme, ceci pour eviter la perte du pre- 
mier nombre lors du 2eme appel du sous-programme. 

QUEL EST LE SECOND NOMBRE est alors affecte et le sous-programme est encore appele, cette 
fois-ci pour introduire le second nombre. 

L' instruction suivante du programme est le STOP qui arrete 1' execution du programme en 
ligne 80. Si 1 ' instruction STOP avait ete omise alors, le programme principal serait 
passe dans son sous-programme (ligne 100) sans qu'il ait ete appele. 
Un autre nombre aurait alors ete demande par l'ordinateur et si vous l'aviez introduit 25 



un message d ' erreur aurait ete affiche car le sous-programme essayerait alors de retour- 28 
ner au programme principal bien qu'il n'ait pas ete appele par un GOSUB. 

On peut aussi bien utiliser END que STOP pour separer un programme principal des sous-pro- 
grammes. STOP affichera un message indiguant ou le programme a ete arrete. 
END finira le programme sans aucun message. Ces deux instructions redonnent le controle 
de 1'ordinateur a 1 ' utilisateur, en ,af f ichant le caractere specifique B.E.V.F. (]) et 
le curseur. 

" READ...DATA...RESTORE ■ LE TRAITEMENT DES DONNEES 

Supposons que vous vouliez utiliser dans un programme des constantes qui ne changent 
jamais lors de 1' execution, mais qui sont eventuellement facilement modifiables. 
B.E.V.F. contient des instructions speciales pour realiser ce traitement des donnees: 
les instructions READ et DATA. 

Etudiez le programme suivant: 

10 PRINT "CHOISISSEZ UN NOMBRE" 

20 INPUT G 

30 READ D 

40 IF D = -999999 THEN GOTO 90 

50 IF D <> G THEN GOTO 30 

60 PRINT "BRAVO" 

70 END 

90 PRINT "MAUVAIS, ESSAYEZ ENCORE". 

95 RESTORE 

100 GOTO 10 

110 DATA 1,393, -39, 28, 391, -8, 0, 3.14, 90 

120 DATA 89, 5, 10, 15, -34, -999999 

Voila ce qui se passe a 1' execution du programme: quand 1 ' instruction READ est rencontree, 
l'effet est similaire a 1 ' instruction INPUT, mais au lieu d'attendre un nombre introduit 
par vous au clavier, 1'ordinateur va le chercher dans la table precede par les instructions 
DATA. 

La premiere fois que la lecture de la table (READ) est demandee, 1'ordinateur va chercher 
le nombre qui suit la premiere instruction DATA. Au second passage sur READ, c'est le 
second nombre suivant la premiere instruction READ qui est lu. Quand les donnees de la 
premiere instruction DATA ont ete lues entierement alors, la lecture se fera dans les 
donnees de la seconde table DATA. Les donnees (DATA; sont tou jours lues sequentiellement 
et il peut y avoir autant de DATA que vous le desirez dans un programme. 

L'objet de ce programme est un petit jeu ou vous essayez de deviner un nombre contenu 

dans les instructions DATA. Pour chaque essai, 1'ordinateur decrit sa table de donnees 

jusqu'a ce qu'il trouve le nombre de la table egal au nombre introduit par vous. 

Si 1'ordinateur lit -999999 c'est que tous les nombres de la table ont ete lus et qu ' un 

nouvel essai doit etre effectue. 

Avant de retourner a la ligne 10 pour un autre essai, il faut indiquer a 1'ordinateur 

que la lecture de la table doit s'effectuer a nouveau a partir du premier element suivant 

le^premier DATA. C'est la fonction de 1 ' instruction RESTORE. Apres qu ' un RESTORE ait ete 

execute, la premiere donnee lue sera le premier nombre suivant la premiere instruction 

DATA. 
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Les instructions DATA peuvent etre placees n'importe ou dans le programme. Seule 1 ' instruc- 
tion READ peut utiliser les DATA, et sinon DATA est tou jours ignore dans 1 execution d un 

programme . 

■ 

VARIABLES REELLES, ENTIERES ET ALPHANUMERIQUES 

B.E.V.F. utilise trois types de variables. Jusqu'a maintenant nous n'en avons vu gu'un: 

le type reel. _ . , 4.4.„j„ 

Les nombres reels sont affiches avec au plus 9 decimales de precision et peuvent attein- 
dre des quantites jusqu'a 10 a la puissance 38. . _ 

B E.V.F. convertit un nombre decimal en binaire pour ses besoins puis de binaire en deci 
mal pour vous l'af richer. A cause des erreurs d'arrondis, les sequences de calcul de 
racine carree, division et puissance peuvent parfois ne pas donner la valeur exacte du 

nombre que vous attendez. , 

Le nombre de chiffres apres la virgule peut etre fixe en arrondissant la valeur avant de 

l'af richer (PRINT) . 

La formule fixant la virgule est: 

X = INT CX * 10 A D + . 5)/ 1 NT (10 A D + . 5) 



(Rappelez-vous que pour le systeme anglo-saxon le point (.) equivaut a la virgule (,) 
decimale des nombres que vous utilisez.) 

Dans la formule ci-dessus, D est le nombre de chiffres desires apres la virgule. 
Voici un moyen plus rapide pour executer cette formule: 

P = 10 A D 

X = INT CX * P + . 5)/P 
Avec P = 10 on a un chiffre, P = 100 2 chiffres, P = 1 000 3 chiffres apres la virgule. 

La formule est valable pour X >= 1 et X < 999 999 999 

Un programme limitant le nombre de chiffres apres la virgule est donne au prochain 

paragraphe de ce chapitre. 

La table ci-dessous resume les trois types de variables traitees par B.E.V.F. 

TYPE SYMBOLE D ' APPARTENANCE AU TYPE EXEMPLE 

alphanumeriques $ /^pha* 

(0 a 255 caracteres) HLrnAp 

R °/ 

entieres -6 ° 

(entre -32767 et +32767) Ll ° 

reelles au choixl... C 

9 chiffres, exposants de -38 a +38) B0Y 



Une variable entiere ou alphanumerigue doit Stre respectivement suivie du signe % ou $, 
a chague appel de cette variable. Par exemple X, X% et X# sont des variables differentes, 
Les variables entieres sont interdites avec les instructions FOR et DEF. Le grand inte- 
ret des variables entieres est le gain de place memoire gu'elles apportent lors de la 
creation d ' importants tableaux. 

Toute operation ari thme tigue s'effectue en reels, les entiers et les variables entieres 

sont d'abord convertis en reels avant d'etre utilises dans un calcul. 

Les fonctions SIN, COS, ATN, TAN, SQR, LOG, EXP et RND convertissent aussi les arguments 

en reel pour calculer et afficher leurs resultats. 

Quand un nombre est converti en entier il est arrondi par defaut. 

Par exemple: 

1% = -.999 M = -.01 

PRINT 1% PRINT A| 

-1 

Assigner un nombre reel dans une variable entiere et faire afficher cette variable 
(PRINT) eguivaut a appliguer la fonction partie entiere a ce nombre reel. 
Une conversion automatigue (=) entre chaines de caracteres et variables numerigues est 
impossible et un message d'erreur s'affichera. 
Cependant il existe des fonctions specifigues gui effectuent ce type de conversit 



Lons . 



CHAINES DE CARACTERES 

Une suite de caracteres est consideree comme un litteral. 
Une chaine de caracteres est un litteral entre guillemets. 
Exemple de chaines de caracteres: 

"BONJOUR", "ITT 2020", "C'EST UN ESSAI" 

Comme les variables numerigues y les variables de chaines de caracteres (alphanumerigues) 
peuvent s' assigner. On les distingue des variables numerigues par le caractere $ gui 
termine leur nom. 

Essayez: 

k% = "BONJOUR" 
PRINT A£ 
BONJOUR 

On a dans cet exemple assigne a A# la chaine BONJOUR. Maintenant gu'AZ' contient une chai- 
ne, on peut en extraire sa longueur (le nombre de caracteres contenu dans la chaine) , 
en faisant comme suit: 

PRINT LEN (A?), LEN ("OUI") 
7 3 

La fonction LEN affiche un entier indiguant le nombre de caracteres contenus dans la 

chaine. Le jiombre de caracteres d'une chaine doit etre compris entre et 255. Une chaine 

de caracteres est une chaine nulle. Avant gu'une chaine de caracteres soit utilisee 

dans un programme, elle est consideree comme nulle par 1 ' ordinateur . 

Faire afficher une chaine de caracteres nulle n'aura pas d'effet sur l'ecran et le curseur 

ne sera pas avance. 

Essayez: 

PRINT LEN (Qg) ; Q# ; 3 
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On peut aussi creer une chaine de caracteres nulle avec 1 ' instruction: 

Q g = '"> au lieu de LET Q? = "" 

Annuler une chaine de caracteres peut s'utiliser pour liberer la place me ^ PJ^f r 

une chaine de caracteres non nulle. Mais vous risquez ce ^ ta ^« e " n "" c e " "|^cSon 1 F) 
chaine nulle dans une variable alphanumerique (voir au chapitre 7 avec 1 instruction it,. 

II est souvent utile d'extraire une partie d'une chaine alphanumerique pour la manipuler. 
Maintenant qu'A? contient BONJOUR faisons afficher les 3 premiers caracteres de A?. 

Tapez : 

PRINT LEFT? (A?, 3) 

LEFT? CA?, N) est une fonction qui extrait une sous-chaine composee de N caracte- 
res les plus a gauche de la variable alphanumerique (A? dans ce cas) . 

Voici un autre exemple: 

FOR N = 1 TO LENCA?) : PRINT LEFT? CA?,N) : NEXT N 

B 

BO 

BON 

BONJ 

BONJO 

BONJOU 

BONJOUR 

Comme A? a 7 caracteres, la boucle tournera avec N = 12, 3 .... 7. Au P^" * a "*? e 

le premier caractere de la chaine seul s'affichera. Au deuxieme passage, les deux pre 

miers, etc. 

n n p autre fonction sur chaines de caracteres: RIGHT?. j_„_ 

RIGHT? CA?N)affiche les N caracteres les plus a droite de la chaine A?. Remplacez dans 
1' exemple ci-dessus LEFT? par RIGHT? et regardez le resultat. , haTnP alohanu- 

Une instruction permet aussi d'extraire des caracteres du milieu de la chaine alphanu 

merique: MID?. 

Essayez: 

FOR N = 1 TO LEN (A?) 

MID? CA?, N) extrait une sous-chaine commencant au Nieme caractere de A? et se terminant 

au dernier caractere de A?. La premiere position d'une chaine est 1 et la Jernxere 255. 

II est souvent utile de pouvoir extraire le Nieme caractere d'une chaine. C est possible 

en utilisant la fonction MID? avec 3 arguments: 

MID? CA?, N, O 

Le troisieme argument designant le nombre de caracteres qui doivent etre extraits,. a 

partir du caractere de rang N. 

Exemple : 



PRINT MID? CA?, N) : NEXT N 



FOR I = 1 TO LEN (A?) : PRINT MID? (A? , N, 1), MID? (A?, N, 2) : NEXT N : 

B BO 

ON 

N NJ 

J JO 

OU 

U UR 

R R 

Referez-vous au chapitre 5 pour en savoir plus sur LEFT?, MID?, RIGHT?. 

La concatenation des chaines de caracteres est aussi possible grace a 1'operateur (+) . 
Introduisez au clavier: 

B? = A? + " " + "JEAN" 
PRINT B? 
BONJOUR JEAN 

de caracte'res'e? £ SS^fT Ut±le S± T° US d§SireZ e * tr * ir e *es "-rceaux" de chalnes 
cdracreres et ±es reunir a nouveau avec les a j outs. 

Par exemple : 

C? = RIGHT? (B?, 4) + "-" + LEFT? (B?, 7) 

PRINT C? 

JEAN - BONJOUR 

nuxnlrigSrffvic^v^sa? 31316 ** P ° UV ° ir COnVertir un n °^e en sa representation alpha- 

Les fonctions VAL et STR? font ces conversions. 

Essayez: 

STRING? = "567.8" 
PRINT VAL (STRING?) 
567.8 

STRING? = STR? (3.1415) 

PRINT STRING? , LEFT? (STRING?, 5) 

3-1^15 3.141 

La fonction STR? peut etre utilisee pour changer le format d'affichage et d'entree Vous 

RIGH?? Z C S;r t ir d p Un m n ° mb K T Une ChalnS de ^acteres puis utiliseAes f oncSonl" J??5 f 
RIGHT?, MID? et de concatenation pour formater le nombre comme desire. 

I'a^fJch^nu^riguer COnCrgtise ^^^ ^ Raines de caracteres pour formater 

100 INPUT "ENTREZ UN NOMBRE:" ; X 

110 PRINT : REM SAUTE UNE LIGNE 

120 PRINT '.'COMBIEN DE CHIFFRES APRES LA" 

130 INPUT "VIRGULE VOULEZ VOUS VOIR" • D 

140 GOSUB 1000 

150 PRINT " " : REM SEPARATEUR 

160 GOTO 100 

1000 X? = STR? (X) : REM CONVERTIT LE NOMBRE EN ALPHANUMER IOUE 

1010 REM TROUVE LA POSITION DE L'EXPOSANT E, S'lL EXISTE 

IT l! ffi rp ff| pjt, rt\ nr rsi 'Si rsi rn m n\ m ri^ nr ran m nn nr| m m m 
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1020 FOR I = 1 TO LEN CX?) 

1030 IF KlZp QX$, I, O <> "E" THEN NEXT I 

1040 REM ON A TROUVE L'EXPOSANT 

1050 REM TROUVE LA POSITION DE LA VIRGULE , SI ELLE EXISTE 

1060 FOR J = 1 TO 1-1 

1070 IF MID? in, I, O <> "•" THEN NEXT J 

1080 REM A TROUVE LA VIRGULE 

1090 REM EST CE QU'IL Y A DES CHIFFRES A DROITE 

1100 IF J + D = I - 1 THEN N = J + D : GOTO 11 30 : REM OUI 

TH0 N = I - 1 : REM NON, ALORS AFFICHER TOUS LES CHIFFRES 

1120 REM AFFICHE LE NOMBRE ET SON EXPOSANT 

1130 PRINT LEFT? CX?, N) + MID? CX?, I) 

1140 RETURN 

Le programme ci-dessus utilise le sous-programme 1000 pour af richer une variable reelle 

X t?onquee (non arrondie) au Dieme chiffre apres la virgule. Les variables X?, I et J 

sont des variables locales dans le sous-programme. ir,™* 

La ligne 1000 convertit la variable reelle X IB variable alphanumeric^ X? Les lignes 

1020 et 1030 sondent la chaxne pour savoir si E est present. I pointe sur E, ou sur 

f^CX?) f f i E "existe pas/i-es iignes i0§0 et 1070 s6nd @ nt la ehaiBi pour «VO« 
si la virgule est presente. J est positionne sur la virgule ou sur I - 1 s il n y a pas 

La Mgne 1 !i00 verifie s'il existe au moins D chif f res^apres la virgule S'ils existent, 
la online alphanumerique representant le nombre doit etre tronquee * J* g 8 ^™ ^ e °' 
c'est-a-dire D positions a droite de J qui indique la virgule. La variable N est mise 

2'ilVa moins de D ohiffres a droite de la virgule, c'est le nombre en entier qui est 
_ ffirh s La iiane 1110 fixe la variable N a cette longueur CI - U- . 

Finalement^ligne ^30 affiche la variable X comme concatenation de deux -us-chaines. 
LEFT? CX?, N) affiche les chiffres signif icatifs du nombre et MID? (X?, I) affiche la 

partie de l'exposant s'il existe. „ 1= „ Q 3 ii a ffirhaae 

STR? peut aussi servir a savoir combien un nombre prendra de place a 1 africnage. 

Par exemple: 

PRINT LEN CSTR? C33333 . 157)) 

9 

Si dans un programme un utilisateur entre une question telle que: 

QUEL EST LE VOLUME D'UN CYLINDRE DE RAYON 5.36 METRES ET DE HAUTEUR 5.1 METRES? 

Vous pouvez utiliser la fonction VAL pour extraire les valeurs numeriques des sous-chaines 
5 U etltl Utilities dans la QUeBtien Ci-deSSUB. (POUI plUi *§ renseignements, voyez le 
chapitre 5 . ) 

Le programme suivant trie une liste de chaines de caracteres et 1'^f ^he dans l^dre 
alphabltique. Ce programme ressemble enormement a celui que vous avez employe pour trier 
des valeurs* numeriques . 

100 DIM A? (1(£) 

110 FOR I = 1 TO 15 : READ A? CD : NEXT I 

1 20 F = : I = 1 

130 IF A? CI) <= A? CI + D THEN GOTO 180 

140 T? = A? CI + 1) 

150 A? CI + 1) = A? CD 



160 
170 
180 
190 
200 
220 
230 
240 



F 
I 
IF 



CO = 

: 1 

: I + 1 
F = 1 



r$ 



THEN GOTO 1 3( 



: IF I <= 15 
THEN GOTO 1 20 
FOR 1 = 1 TO 1 5 : PRINT A# CO : NEXT I 
DATA ITT 2020, CHAT, CHIEN, ALIAS, ORDINATEUR 
DATA BASIC, BASIC ETENDU, LUNDI, ENNEMI, " **REPONSE## 
DATA COMPUTER, AIDE, BATAILLE, PROGRAMME, FIN 
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ENCORE PLUS DE GRAPHISME COULEUR 

Dans deux exemples , nous vous avons explique comment 1 ' ITT 2020 peut traiter le graphisme 
couleur aussi bien que le texte. En mode GRaphique, l'ITT 2020 peut af fecter jusqu'a 
1600 petits rectangles, dans 16 couleurs possibles, sur une grille de 40 X 40. II vous 
laisse aussi la possibility d'utiliser les 4 lignes de texte restantes sur l'ecran. L'axe 
des abcisses (x) est oriente normalement, le plus a gauche, 39 le plus a droite. 
L'axe des ordonnees (y) est INVERSE : est le plus en HAUT et 39 le plus en BAS ■ 
Essayez ce programme: 

GR : REM SELECTION DU MODE GRAPHISME COULEUR; AFFICHE L'ECRAN DE 40 X 40 EN NOIR, 
LAISSE 4 LIGNES DE TEXTE 

HOME : REM EFFACE LE TEXTE DU BAS DE L'ECRAN 

COLOR = 1 : PLOT 0, : REM RECTANGLE BLEU OUTREMER EN X = 0, Y = 
LIST 30 : GOSUB 1000 

COLOR = 2 : PLOT 39, : REM RECTANGLE VERT BOUTEILLE EN X = 39, Y = 
LIST 50 : GOSUB 1000 
= 12 : PLOT 0, 39 : REM RECTANGLE ROUGE CLAIR EN X - 0, Y 

LIST 70 : GOSUB 1000 

PLOT 39, 3§ : REM RECTANGLE BLEU CLAIR EN X" = ?§, ¥ 

LIST 90 : GOSUB 1000 
= 13 : PLOT 19, 19 I REM RECTANGLE VIEUX ROSE AU CENTRE 

LIST 110 : GOSUB 1000 

PRINT "DESSINEZ VOS PROPRES RECTANGLES" 
PRINT "N'OUBLIEZ PAS QUE X ET Y DOIVENT ETRE >= 
INPUT "ENTREZ X, Y" ; X, Y 

COLOR = 8 : PLOT X, Y : REM RECTANGLES MARRON 
PRINT "TAPEZ 'CTRLC ET RETURN POUR ARRETER 
GOTO 150 
PRINT "#**TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTI NUER**#" 

Apres avoir introduit ce programme faites le lister pour verifier qu'il n'y a pas d'er- 
reurs . Vous pouvez le conserver sur cassette (SAVE) pour des besoins futurs. 

Executez le programme. 

La commande GR selectionne le mode graphique couleur large resolution. 

La commande COLOR definit la couleur du prochain point a dessiner. Cette couleur reste 
jusqu'a ce qu'une autre commande COLOR soit utilisee. Par exemple la couleur de la ligne 
160 reste toujours la meme independamment du nombre de rectangles a dessiner. La valeur 
de 1 'expression suivant COLOR doit etre comprise entre et 255 sinon un message d'erreur 
s'affichera. II n'y a cependant que 16 couleurs numerotees de a 15. 
Changez le programme en re-introduisant les lignes 150 et 160 comme suit: 



10 

20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 

§0 

100 

1 10 

1 20 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

1 



HOME: 
COLOR 

HOME 

COLOR : 

HOME 

COLOR 

HOME 

HOME 



ET <= 39 



GET A$ : RETURN 



150 



INPUT "ENTREZ X, Y, COULEUR 



X, Y, Z 
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160 COLOR = Z : PLOT X, Y 

A 1' execution du programme vous serez en mesure de choisir la couleur du rectangle a 

dessiner. Nous verrons plus loin la gamme de couleurs de l'ITT 2020. 

L' instruction PLOT X, Y dessine un petit rectangle de la couleur definie par la derniere 

instruction contenant COLOR, et a la position specif iee par les expressions X et Y. 

N'oubliez pas que X et Y doivent etre des nombres compris entre et 39. 

L' instruction GET de la ligne 1000 est similaire a 1 ' instruction INPUT. Mais elle n attend 

gu'un SEUL caractere d'une touche du clavier, quand vous le lui donnez, elle 1 assigne 

a la variable suivant le GE T. Et 1' e xecution continue. 

II NE FAUT PAS appuyer sur | RETURN | . , 

GET est utilise en ligne 1000 uniquement pour arreter le programme en attendant qu une 

touche soit enfoncee. . ___..„., T 

N'oubliez pas que pour revenir au mode texte il faut taper TEXT puis RETURN. Le signe 

specifique du B.E.V.F. (]) reapparaitra . 

Entrez le programme suivant et executez le (RUN) pour afficher sur 1 ' Scran la gamme des 
couleurs disponibles de l'ITT 2020. 

10 GR : HOME : REM INITIALISE LE MODE GRAPHISME 

20 FOR I = TO 31 

30 COLOR = 1/2 

40 VLIN 0, 39 AT I 

50 NEXT I 

60 FOR I = TO 14 STEP 2 : PRINT TAB ( I * 2 + 1 ) ; I ; : NEXT I 

70 PRINT 

80 FOR 1 = 1 TO 15 STEP 2 : PRINT TAB ( I * 2 + 1 ) ; I ; : NEXT I 

90 PRINT : PRINT "COULEURS STANDARD ITT 2020" 

Les colonnes colorees sont determinees au double de leur largeur normale. La colonne la 

plus a gauche est noire, la coldnne la plus a droite est blanche. Et en fonction de votre 

reglage TV, la deuxieme colonne (COLOR = 1) sera bleu outremer et la troisieme (COLOR - I) 

sera vert bouteille. Reglez votre TV pour obtenir ces couleurs. 

Dans le programme ci-dessus, nous utilisons une instruction de la forme VLIN Yl, Y2 AT^x 

a la ligne 40. Cette instruction trace une ligne yerticale de l'ordonnee Yl a 1 ordonnee 

Y2 a la position horizontale X. 

Yl, Y2, X doivent varier entre et 39. „ *-r v 4- • ■_ 

Y2 peut etre plus grande, egale ou inferieure a XI. La commande HLIN Wl, X2 AT Y est simi 

laire a VLIN dans sa forme mais trace une ligne horizontale. 

Notez que l'ITT 2020 trace une ligne aussi facilement qu'il dessine un petit rectangle. 

GRAPHISME COULEUR HAUTE RESOLUTION 

Maintenant que vous etes familiarise avec le graphisme couleur large resolution de votre 

ITT 2020, vous comprendrez facilement le graphisme couleur haute resolution. 

Les instructions sont tres semblables a celles que vous connaissez deja a la difference 

d'un H (pour haute resolution) qu'il faut ajouter devant chaque instruction. 

Par exemple, la commande HGR selectionne le mode graphique couleur haute resolution, 

nettoie l'ecran haute resolution et laisse quatre lignes de texte en bas de 1 ecran. 

Dans ce mode vous pouvez dessiner les points sur une grille de 360 points d'abscisse et 

de 160 points d'ordonnees. 



Cela vous permet un dessin beaucoup plus precis que sur la grille 40 X 40 du mode graphi- 
gue couleur large resolution. 

La commande TEXT retourne au mode texte . 

En plus de l'ecran HGR, vous disposez aussi d'un second ecran de haute resolution que 

vous pouvez utiliser si votre appareil contient au moins 24K octets de memoire. 

Le mode graphisme haute resolution pour cette "seconde page" de memoire se selectionne par 

la commande: HGR2, qui nettoie 1' ecran et vous donne une surface de dessin de 360 sur 

l'abscisse et 192 sur l'ordonnee, mais sans affichage possible de texte. 

Tapez TEXT pour revenir au mode texte. 

Ces extraordinaires performances graphiques nous ont obliges a sacrifier quelques couleurs . 
Les couleurs sont selectionnees par une instruction du type: 

HCOLOR = N 

Ou N est un nombre entier entre (noir) et 7 (blanc) . 

Referez-vous au chapitre 8 pour la liste complete des couleurs disponibles. A cause des 
differences de construction des TV couleurs, les couleurs annoncees peuvent 
poste a 1' autre. II y a pour dessiner les points en haute resolution une ins 
simple. Executez la commande suivante pour la voir: 

3 



varier d'un 
istruction 



HCOLOR = 
HGR 
HPLOT 13 



100 



La derniere commande a dessine un point haute resolution de couleur blanche au point 

X = 130 et Y = 100. 

Comme en large resolution l'axe X = est le bord gauche de 1 'ecran et est oriente vers 

la droite. L'axe Y = est le bord haut de 1 'ecran, etant oriente vers le bas . 

La valeur maximale des X est 359 et celle des Y est 191 (le maximum des Y est de 159 en 

haute resolution + 4 lignes de texte) . 

Tapez maintenant: 

HPLOT 20, 15 TO 145, 80 

Une ligne droite se trace en blanc du point X = 20, Y = 15. Au point X = 145, Y = 80. 

HPLOT peut tracer des lignes entre deux points quelles que soient leurs positions sur 
l'ecran (lignes horizontales , verticales, obliques). 

Si vous voulez tracer une autre ligne partant de l'extremite de la droite que vous venez 
de dessiner, tapez: 

HPLOT TO 12, 80 

Cette instruction trace une ligne droite du DERNIER point dessine sur l'ecran au point 
12, 80, elle reprend aussi la couleur du dernier point dessine. 
Vous pouvez aussi chainer ces commandes dans une instruction. 
Essayez : 

HPLOT 0,0 TO -359,0 : HPLOT TO 359,159 : HPLOT TO 0,159 : HPLOT TO 0,0 

Vous verrez l'ecran entoure d ' une bordure blanche. 

Voici un programme qui dessine un motif moire sur votre ecran: 

80 HOME : REM EFFACE LE TEXTE SUR L'ECRAN 

100 VTAB 2k : REM POSITIONNE LE CURSEUR EN BAS DE L'ECRAN 



rr: r: 
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120 HGR : REM SELECTIONNE LE MODE GRAPHIQUE HAUTE RESOLUTION 

lt+0 a = RND (1) * 359 : REM CHOISIT UN X POUR "CENTRE" 

160 B = RND CO * 159 : REM CHOISIT UN Y POUR "CENTRE" 

180 \% = (RND (1) * 4) + 2 : REM CHOISIT UN PAS 

200 HTAB 15 : PRINT "PAS DE" ; \% ; 

220 FOR X = TO 358 STEP 1% : REM INCREMENT DES X 

240 FOR S = TO 1 : REM 2 LIGNES, DE X ET X + 1 

260 HCOLOR = 3 * S : REM PREMIERE LIGNE NOIRE? SECONDE BLANCHE 

280 REM TRACE UNE LIGNE DU "CENTRE" AU BORD OPPOSE 

300 HPLOT X + S, TO A, B : HPLOT TO 359 - X - S, 159 

320 NEXT S, X 

340 FOR Y = TO 158 STEP \% : REM INCREMENT DES Y 

360 FOR S = TO 1 : REM 2 LIGNES, DE Y ET Y + 1 

380 HCOLOR = 3 * S 

400 REM TRACE UNE LIGNE DU "CENTRE" AU BORD OPPOSE 

420 HPLOT 359, Y + S TO A, B : HPLOT TO 0, 159 - Y - S 

440 NEXT S, Y 

460 FOR PAUSE = 1 TO 1500 : NEXT PAUSE : REM BOUCLE D'ATTENTE 

480 GOTO 120 : REM VA DESSINER UN AUTRE MOTIF 

Ce programme est assez long, faites bien attention en le tapant et pour le verifier faites 

le lister par portions (LIST 0, 320 par exemple). 

Apres verification executez le (RUN) 

VTAB et HTAB sont des commandes de deplacement du curseur, que 1 ' on utilise pour afficher 

les caracteres a une position sur l'ecran. VTAB 1 place le curseur a la premiere ligne 

et HTAB 40 a la derniere colonne (la plus a droite sur l'ecran). 

Dans une instruction PRINT comme a la ligne 200, vous avez besoin d'un point-virgule pour 

eviter un saut de ligne qui deplacerait les messages. 

La fonction RND CN) ou N est un nombre quelconque et positif, donne un nombre aleatoire 

entre et -.999999999 (Ref erez-vous au chapitre 10 pour en savoir plus sur RND). 

La ligne 180 assigne a la variable entiere 1% un nombre aleatoire entre 2 et 5 (un nombre 

est toujours arrondi par defaut quand il est converti en entier) . Le pas^d^une boucle 

FOR... NEXT n'est pas forcement un entier mais les resultats sont plus previsibles en 

utilisant un nombre entier. 

Comme vous le constatez en lignes 320 et 440, il suffit d'une instruction NEXT pour plu- 
sieurs instructions FOR. Verifiez que vous avez, dans 1 ' instruction NEXT, indique les 
variables dans le bon ordre pour eviter les erreurs de boucles croisees. 

La ligne 460 est une boucle d'attente pour vous laisser le temps d'admirer le dessin 
avant que l'ordinateur en commence un autre. A chaque fois que l'ordinateur passe sur la 
ligne 480 il est renvoye a la ligne 120 ou H GR nettoie l'ecran pour preparer le dessin 
d'un autre motif. 
Pour arreter le programme tapez | CTRL | puis | TEXT | 

m 

Imaginez les changements de ce programme! 

Par exemple, apres 1' avoir conserve (SAVE) sur une cassette ou sur le disque, essayez de 

faire varier aleatoirement la valeur de la couleur ( HCOLOR) . 

Bonne programmation ! 



Notes 
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CHAPITRE 2 

DEFINITIONS 



DEFINITIONS SYNTAXIQUES ET ABREVIATIONS (Pour une liste alphabetigue voir 1' annexe N) 
Les definitions suivantes utilisent des metasymboles tels que j ou A pour indiguer sans 
aucune ambigulte les structures et rapports existants dans le B.E.V.F. 

Un symbole special := indigue le debut d'une definition complete ou incomplete du terme 
a gauche du .symbole : = 
| : = metasymbole de separation indiguant l'alternance des elements (peut 

representer le OU du langage parle) . 

metasymboles entourant un element facultatif. 

metasymboles entourant un element gui peut etre repete 



[ ] : = 

I I - 
\: = 



metasymbole 
lettre minuscule 

metasymbole 

chif fre 

metanom 

metasymbole 

symboles speciaux utilises par le 
B.E.V.F. 

speciaux 



metasymbole entourant un element dont on utilise la VALEUR (la valeur 

de X s'ecrit alors \ x\) . 

metasymbole indiguant la necessite d'un blanc (espace) . 

:=alblcldle|flglh|ilj|k|l|mlnlolplqlr|s|tlu|v|wl 

xly I z 
:= lettre minuscule 
:= i I 2 I 3 1 4 I 5 I 6l 7 I 8 I 9 I 
:= jmetasymbolej [chif fre] 



lettre 

caractere 

caractere alphanumerigue 

nom 



= un chiffre chaine a un metanom 
speciaux 

:= !|#imi&l'ia)l*|:| = |-| l + l;l?l/l>l -l<l/|] IAI' 
Les caracteres de controle (caracteres devant 
etre tapes en tenant enfoncee la touche CTRL ) 
et les caracteres sans effet sont aussi des 
SPECIAUX. B.E.V.F. utilise le crochet droit (]) 
simplement comme caractere de reconnaissance du 
langage, il est utilise dans ces pages comme un 
metasymbole. 

:=aIbIc|d|eIf|gIh|iIj|kIl|m|n|o|p|q|r|s|t|u|v|w| 
xIyI z 

= lettre I chiffre I speciaux 

= lettre I chiffre 

= lettre [ j lettre I chiffre |] 



entier 



un nom de variable entiere 



reel 



Un nom peut avoir jusqu'a 238 caracteres de 
longueur. Pour distinguer deux noms, le B.E.V.F. 
ne regarde que les deux premiers caracteres des 
noms. B.E.V.F. ne voit pas de differences entre 
BON JOUR et BONTE. Cependant m§me la partie igno- 
ree d'un nom ne doit pas contenir le caractere 
" (guillemet) ou un mot reserve du B.E.V.F. 
(voir la liste a 1 'annexe A). 



:= [+/-] jchiffrej 
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Les entiers doivent varier entre -32767 et 
32767. Lors de la conversion reel a entier le 
B.E.V.F. applique en fait la fonction partie 
entiere (INT), le nombre reel est alors arrondi 
par defaut a sa valeur entiere. 
Neanmoins, ce n'est pas vrai pour des nombres 
approchant de vraiment tres pres la valeur de 
1' entier superieur. 

Par exemple : 

A% = 123.999 999 959 999 

PRINT A% 

123 

A% = 123.999 999 96 
PRINT k% 
1 2k 

Un entier utilise 2 octets (16 bits) en memoire 
centrale. 

i= name % 

Un reel peut etre stocke dans une variable en- 
tiere, mais B.E.V.F. convertit d'abord ce reel 
en entier. 

:= [+ -] 1 chif f re j[.j chiffre J] [E[+ -] chiffre 
[chiffre]] 

:= [+ -] [ | chiffre | ] . [ \ chiffre I] [E[+ -] chiffre 
[ chiffre]] 

La lettre E des nombres reels indique la presen- 
ce d'un exposant (E est une abreviation de 
* 10 A) 

Le nombre suivant E est la puissance. 
Avec B.E.V.F. les reels doivent etre compris 
entre -1E38 et 1E38, sinon le message 70VERFL0W 
ERROR de depassement de capacite s'affichera. 
En utilisant les additions et les soustractions 
il est possible de generer des nombres aussi 
grands que 1.7E38 sans que le message d'erreur 
s ' af f iche. 

Un reel dont la valeur absolue est plus petite 
que 2.9388E - 39 vaudra pour le B.E.V.F. 
B.E.V.F. reconnait les caracteres suivants comme 
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des reels nuls: 
. +. -. .E +.E -.E .E+ .E- +.E- +.E+ -.E- -.E+ 

L' element d'un tableau M(.) est le meme que M(0) 

En complement de la liste des formats ci-dessus, 

les formats suivants sont equivalents a lors 

d'une rgponse a INPUT au lieu d'une lecture de 

DATA: 

+ - E +E -E espace E+ E- +E+ +E- -E+ 

-E- 

L* instruction GET considere comme valant les 

caracteres suivants: 



A l'affichage d'un nombre 9 chiffres maximum 

seront sur l'ecran (exposant exclu) . 

Le dernier chiffre est arrondi. Les zeros a 

gauche du premier chiffre significatif apres la 

virgule ne seront pas representes. 

S'il n'y a pas de chiffres significatif s a droi- 

te de la virgule, la virgule (.) n'est pas affi- 

chee . 

L' arrondi peut etre quelquefois curieux: 

PRINT 99 999 999-9 

99 999 999.9 
PRINT 99 999 999.90 

100 000 000 

PRINT 11.111 111 450 00 
11.111 111 5 
PRINT 11.111 111 451 9 
11.111 111 4 

(les espaces dans les nombres sont ajout§s pour 
la clarte) . 

Si une valeur absolue d'un nombre reel compris 
entre 01 et 999 999 999.2 l'affichage se fait 
en virgule flottante, c'est-a-dire qu'aucun 
exposant n'apparait. 

Entre .0 100 000 000 5 et .0 999 999 999 les 
reels sont affiches avec 10 chiffres. 
C'est la seule exception a la regie des 9 chif- 
fres affiches. (Exposant exclu). 
Si vous essayez d'utiliser un nombre de plus de 
38 chiffres tel que 211 . 111111111111111111111111 
111111111111 

le message ?OVERFLOW ERROR s'affichera (depasse- 
ment de capacite) bien que le nombre soit compris 
entre -1E38 et 1E38 

Le message se reproduira meme si les chiffres 
a droite de la virgule sont des 0, comme: 
211. 000000000000000000000000000000000000 



nom de variable reelle 
variable arithmetigue 
vara 



separateur 



opera teur arithmetigue 
opa 

operateur arithmetique logique 
opal 

operateur 

op 

expression arithmetique 

expra 



dimension 



vara 

expra 

littlral 

chalne de caracteres alphanumerigues 



Si le premier chiffre est un 1 et le second 

inferieur ou egal a 6, les nombres de 39 chif- 

fres sont acceptes sans erreur. 

Un reel occupe 5 octets (40 bits) en memoire. 
= nom 
= vara 
= nom I nom% 

toutes les variables occupent 7 octets en memoi- 
re: 2 pour le nom, 5 pour la valeur reelle ou 
entiere. 

:= -ICl)l=|-|+l l>l<l/l |,|;| : 

Un nom ne doit pas etre separe d'un mot reserve 
qui le precede ou le suit par un de ces delimi- 
teurs . 

= opa 

= +1-1*1 /|A 
= opal 

= AND OR =l>l<l<>|x|>=l =>|<= |=< 

NOT est volontairement absent de cette liste. 
= op 

= opa I opal 
= expra 
= vara I reel lentier 

= (expra) 

Si les parentheses sont emboitees a plus de 36 
?OUT OF MEMORY ERROR s'affiche (pas assez de 
memoire) . 

:= [ + 1 - INOT] expra 

NOT est bien la fonction logigue NON. 

:= expra op expra 

:= (expra [ j , expraj]) 

La dimension maximale est de 89 mais elle sera 

limitee en pratigue par la taille memoire dispo- 

nible. 

Expra doit etre positive et est convertie en 

entier. 

:= vara dimension 

:= vara dimension 

:= [jearactere j] 

:= chaine 
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chaine 



chalne nulle 

nom de la variable 
alphanumerique 

variable alphanumerique 
varc 



operateur de chaine 

ope 

expression de chaine 

exprc 

operateur logique de chaine 

oploc 

expra 

variable 

var 

caractere de reconnaissance du 
B.E.V.F. 



expression 
expr 
IresetI 



[RETURN] 
I CTRL I 



= "[ | caractere j]" 

Une chaine occupe 1 octet (8 bits) pour sa lon- 
gueur, 2 octets pour son pointeur et 1 octet 
pour chaque caractere. 

:= "[ \ caractere ( ] RETURN 

Ce type de chaine ne peut apparaxtre qu'en fin 

de ligne. 
, _ ii ii 

; = nom $ 

: = varc 

:= nom #lnom $. dimension 

Le pointeur de chaine et le nom de la variable 
occupent tous deux 2 octets en memoire. 
La longueur de la chaine et chaque caractere la 
composant occupent 1 octet en memoire. 

ope 

+ 

exprc 

varc I chaine 

exprc ope exprc 

oploc 

= |>|>=|=>|<|<=|=<|olx 

exprc oploc exprc 

var 

vara varc 



:= ] 



numero de ligne 



Le crochet s'affichera quand B.E.V.F. est pret 
a recevoir une autre commande. 

expr 

expra exprc 

enfoncer la touche marquee I RESET | 

enfoncer la touche marquee lESC I 

enfoncer la touche marquee [RETURN | 

tenir enfoncee la touche |CTRL| pendant qu'une 
autre touche est enfoncee. 

numligne 



numligne 



ligne 



:= jchiffrej 



Les numeros des lignes doivent etre compris 
entre et 63999 sinon le message ?SYNTAX ERROR 
(erreur de syntaxe) apparaltra. 

numligne [ j instruction; J] instruction RETURN 

Une ligne peut avoir jusqu'a 239 caracteres. 
Cela comprend les espaces ajoutes par l'utili- 
sateur mais pas ceux que le B.E.V.F. ajoute 
pour formater ces lignes. 



REGLES DE PRIORITE DANS LES EXPRESSIONS 

Voici la liste des operateurs entrant dans 1' evaluation des expressions. 

Cette liste doit etre lue verticalement, la priorite la plus forte etant la plus haute 

de la liste et la plus faible, la plus basse de la liste. 

Les operateurs differents mais sur la meme ligne ont mime priorite. 

Pour les operateurs de meme priorite leur execution se fait de aauche a droite rianc; 

^ U x i„ upeiateurs ae meme priorite leur execution se fait de gauch! 1 droite dans 

1 instruction. 



C) 

+ - NOT 

A 

*/ 
+ - 

><>=<= => =< o ><= 

AND 
OR 



(operateurs ne necessitant qu'un seul argument) 



(operateurs ????????? deux arguments) 



CONVERSIONS DES EXPRESSIONS 

Si un entier et un reel sont presents dans un meme calcul alors 1' entier est convert! en 
reel avant que le calcul ne s'effectue. 

Le resultat est convert! soit en reel, soit en entier, selon le type de la derniere vari- 
able ou ll est assigne. 

Les fonctions travaillant sur un certain type (soit reel, soit entier) feront les conver- 
sions des arguments conformement au type auquel elles appartiennent. 

Impossible^de melanger des expressions arithmetiques et alphanumeriques dans un calcul, 
ll taut prealablement les convertir dans le type desire. 
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MODES D'EXECUTION 



imm 



pg 



mode immediat en B.E.V.F. Concerne quelques 
instructions executables sans numero de ligne 
et suivies d'une pression sur la touche iRETURNl 
qui execute immediatement 1 ' instruction. 

les instructions utilisees en mode programme 
doivent etre ecrites avec un numero de ligne au 
debut. Apres avoir presse la touche IRE TURN I 
en fin de ligne. Le B.E.V.F. stocke la ligne 
de programme en memoire pour un usage ulterieur. 
L' execution se fait uniquement apres avoir 
introduit la commande RUN. 



Notes 






CHAPITRE 3 

COMMANDES DU SYSTEME 
ET DES UTILITAIRES 



LOAD 


imm et 


pg 


SAVE 


imm et 


pg 


LOAD 






SAVE 







Ces instructions servent a charger (LOAD) ou a conserver (SAVE) un programme sur une 

cassette. 

II n'y a plus de curseur affiche ou autre signal lorsqu'on les utilise; 1 ' utilisateur doit 

avoir son magnetophone qui se trouve, soit en lecture, soit en enregistrement lorsque 

SAVE ou LOAD sont utilises. II n'est pas verifie si le magnetophone est bien regie ou s ' il 

est bien branche . Ces deux instructions emettent un "bip" qui signale le debut et la fin 

du programme sur la cassette. 

L' execution d'un programme continue apres avoir utilise la commande SAVE, mais un LOAD 

detruit le programme en memoire centrale pour le remplacer par celui de la cassette. 

Seul RESET peut arreter un LOAD ou un SAVE. 

Si vous utilisez les mots reserves LOAD ou SAVE dans les premiers caracteres du nom d ' une 
variable, la commande s'adressant au mot reserve aura priorite sur le SYNTAX ERROR que 
vous devriez voir s'afficher. 

L ' instruction : 

SAVERING = 5 provoque un essai de sauvegarde sur cassette de la part de B.E.V.F., du pro- 
gramme en memoire. 

Pour arret er, att endre un second "bip" (avec le message SYNTAX ERR) ou bien apouyer sur 
la touche | RESET | . 

NEW imm et pg 

NEW 

Pas de parametres. Efface le programme de la memoire ainsi que les variables. 

RUN imm et pg 

RUN [numligne] 

Efface les anciennes valeurs des variables, des pointeurs en memoire et commence 1' exe- 
cution du programme au numero de ligne (numligne) indique. 

Ou si ce numero est absent, a la ligne de programme dont le numero est le plus petit. S'il 
n'y a pas de programme en memoire, le controle de l'ordinateur est redonne a 1 ' utilisateur . 

Si RUN est utilise en programme et qu'il n'existe pas de numero de ligne correspondant au 
numero derriere le RUN ou si ce numero est negatif, le message: ?UNDEF'D STATEMENT ERROR 
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s'affiche (instruction inexistante) . Si le numero est superieur a 63999 le message: 
7SYNTAX ERROR s'affiche. On ne vous indique pas a quelle ligne s'est produite l'erreur. 

En mode immediat, ces messages deviennent: 

? UNDEF'D STATEMENT ERROR IN XXXX 

et 

?SYNTAX ERROR IN XXXX 

Ou XXXX est un numero de ligne dont il ne faut pas tenir compte (en general superieur a 
65000) . Si RUN est utilise dans un programme en mode d' execution immediat, alors toute 
partie suivant ce programme est ignoree. 



STOP 


imm 


et pg 


END 


imm 
imm 


et pg 


CTRL 


seulement 


c 




: ESE [ 


imm 


seulement 


CONT 


imm 


et pg 


STOP 






END 






[CTRL 






1 C 






| RESET 


] 




CONT 







STOP arrete un programme en cours d'execution, rend le controle de 1 ' ITT 2020 a 1'utili- 

sateur en imprimant le message BREAK IN numligne. 

Numligne est le numero de ligne ou se trouvait 1 ' instruction STOP dans le programme. 

END arrete 1 ' execution du programme, rend le controle a 1 ' utilisateur mais n'affiche pas 
de message. 



CTRL 



le meme effet que d'inserer STOP a la fin de 1 ' instruction que le programme est 



en train d'executer. Cela vous permet d'arreter un programme quand vous le voulez pendant 

le cours de 1' execution. 

On peut aussi utiliser 1~CTRL | pour interrompre un LISTing. II peut aussi interrompre un 



INPUT a condition qu'il soit le premier caractere de INPUT. Tant que | RETURN "| n'est pas 
enfonce le programme est tou jours en train d'executer 1' INPUT. 



| RESET | arrete tout programme B.E.V.F. dans n'importe quelle condition. Le programme n'est 
pas perdu mais seulement quelques pointeurs programme et pointeurs de files sont reiniti- 
alises. Cette commande vous fait acceder au moniteur de 1 ' ITT 2020 et le signe de recon- 
naissance du moniteur (#) s'affiche. (Sauf avec la ROM speciale d' initialisation automa- 
tique fournie avec option) . 

Pour revenir au B.E.V.F. sans perdre votre programme, tapez CTRL puis | RETURN] , 



Si 1' execution d'un programme a ete interrompue par un STOP, un END ou un 



CTRL 



la 



commande CONT fait recommencer le programme a L ' INSTRUCTION (et non au numero de ligne) 

suivante . 

Rien n'es t effac e. Si le p rogramme n'a pas ete arrete, 1 ' instruction CONT n'a aucun effet. 



Apres un iRESETl , 



CTRL 



, | RETURN! 1 ' instruction CONT risque de ne pas marcher, en effet 



le [RESET 1 aura efface des pointeurs programmes et pointeurs de files. 

Si vous interrompez le programme au cours d'une instruction INPUT et que vous essayez de 
le CONTinuer ensuite, un ?SYNTAX ERROR IN numligne s'affichera ou numligne sera la ligne 
ou le programme avait ete interrompu. 

Executer la commande CONT generera le message d'erreur ?CAN'T CONTINUE ERROR (Impossible 
de continuer, erreur) , si apres avoir arrete le programme, 1 ' utilisateur : 



a - modifie ou supprime une ligne du programme 

b - tape une commande provoquant un message d'erreur. 

Cependant il y aura CONTinuation sans erreurs si les variables sont modifiees en mode 
immediat et sans qu ' aucun message d'erreur ne s'affiche. 

Si 1 ' instruction DEL est utilisee dans un programme, les lignes specif iees sont 
detruites, mais 1 ' execution du programme s' arrete. Un essai d' utilisation de 
CONT provoquera le message d'erreur: 

?CAN'T CONTINUE ERROR 

Si CONT est utilise en mode programme, 1' execution du programme s ' a rrete, mais l'ordina- 
teur n'est rendu au controle de 1 'utilisateur que si celui-ci tape 




CTRL 



Tout essai de CONTinuation du programme sera alors refuse et le programme se re-stoppera 
la ou il s'etait deja bloque. 



TRACE 
NOTRACE 



imm et pg 

iiran et pg 



TRACE selectionne le mode de depistage de 1 ' ITT 2020, il provoque l'affichage de chaque 
numero de ligne a 1' execution de chaque instruction de la ligne en cours. 

Quand votre programme affiche aussi du texte sur l'ecran, le depistage sur 1 ' ecran (TRACE) 
peut s'afficher sur vos textes. NOTRACE "debranche" la fonction de depistage des lignes 
TRACE. 

Une foi s select ionne TRACE n'est pas "debranche" par RUN, CLEAR, NEW, DEL ou RESET, mais 
IRESETl 



CTRL 



B 



le "debranche" et detruit tout programme en memoire centrale. 



PEEK 
PEEK 



imm et pg 
(expra) 



va chercher en memoire centrale et recupere en DECIMAL la valeur de 1' octet a l'adresse 
\expra\ . Vous trouverez a 1 ' annexe J les exemples d' utilisation de PEEK. 
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POKE 
POKE 



imm et pg 

expra 1 , expra 2 



POKE ecrit dans la memoire un octet, equivalent binaire de la valeur decimale \expra 2\ , 
a l'adresse donnee par expra 1 . 

\expra 2\ doit etre compris entre et 255 

\expra l\ doit etre compris entre -65535 et +65535. 

Les reels sont convertis en entiers avant 1' execution de 1 ' instruction. 

L§§ valeurs hors 3§§ intervali§s provoquent le message 3 1 erreur; ? illegal quantity error 

(quantite illegale, erreur) . 

\expra 2\ sera ef f ectivement ecrit si l'adresse \expra l\ correspond a une zone hardware 
de l'ITT 2020 ou 1 ' on peut physiquement ecrire (RAM ou equipement de sortie appropriee) . 

\expra 2\ ne pourra s' ecrire dans les ROM ou bien dans les memoires des connecteurs 

d' entree/sortie non utilises. 

Cela veut dire qu'en general \expra l\ doit etre compris entre et un maximum determine 

par la configuration memoire de l'appareil. 

Par exemple, avec un ITT 2020 de 16K de memoire, le maximum sera de 16384. Sur un ITT 2020 
de 32K il serait de 32768 et sur une configuration de 48K de 49152. 

Attention, beaucoup de cases memoire ont une fonction necessaire au B.E.V.F., 
ecrire (POKE) des valeurs dans ces cases pourrait affecter le bon fonctionne- 
ment du B.E.V.F. et vous risqueriez de perdre votre programme. 




WAIT 
WAIT 



imm et pg 

expra 1, expra 2 [, expra 3] 



Permet a 1 ' utilisateur d'inserer une pause conditionnelle dans un programme. Seul iRESETl 
peut interrompre un WAIT, \expra 1\ est l'adresse d ' une case memoire, et doit etre compris 
entre -65535 et +65535 pour eviter l'erreur: ?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, 
erreur) qui s ' af f icherait. En pratique \expra l\ doit se limiter aux adresses de la zone 
memoire disponible, c'est-a-dire de jusqu'au maximum fixe par HIMEM: dans votre ordina- 
teur. (Se referer a HIMEM: et POKE pour plus de details) . 
Les adresses peuvent etre indif f eremment positives ou negatives. 

\expra 2\ et \expra 3\ doivent. etre compris entre et 255 en decimal. A 1' execution du 
WAIT ces valeurs converties en binaire peuvent s'echelonner entre 00000000 et 11111111. 
Si \expra 1\ et \expra 2\ sont seuls specifies alors chacun des 8 bits du contenu de 
\expra l\ est "intersecte" (fonction AND) avec 1 ' equivalent binaire de \expra 2\. 
Cela donne pour chaque bit un zero sauf si les 2 bits etaient a 1 avant 1 ' intersection. 

Si le resultat est 00000000 alors 1 ' intersection est recommencee. 

Si le resultat est non nul (ce qui veut dire qu'il y a au moins un bit a 1 apres 1 ' inter- 
section) le programme continue alors son execution a 1 ' instruction suivante. 

WAIT expra 1,7 

mettra le programme en pause jusqu'a ce qujun des 3 bits les plus a droite du contenu de 

l'adresse \expra l\ soit a 1} 

WAIT expra 1,0 met le programme en pause ad vitam aeternam! 

Si les trois parametres sont specifies, le WAIT s ' execute comme suit: , 
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©en premier, chaque bit du contenu de l'adresse \expra 1\ est reuni exclusivement (fonction 
ou exclusive) avec le bit correspondant de \expra 3\. 

Un bit a 1 dans \expra 3\ donne la valeur inverse du bit correspondant du contenu de 
l'adresse \expra 1\ (un 1 devient 0, un devient 1) . Un bit a dans \expra 3\ fait que 
le bit correspondant dans le contenu de l'adresse \expra 1\ garde sa valeur initiale 
d'avant la reunion exclusive. 
Si \expra 3\ vaut zero alors le OU exclusif est sans effet. 

©En second, chaque resultat est intersects logiquement avec la valeur binaire de \ expra 2\ . 
Si le resultat final est 8 zeros, le test recommence. 

Si un resultat final est non nul, 1 ' execution du programme continue a 1 ' instruction sui- 
vante. L' instruction WAIT sert en fait a tester le contenu de 1 ' adresse \ expra 1\ et voir 
si CERTAINS des bits sont a 1 et lesquels, ou inversement lesquels sont a zero. 
Vous pouvez choisir les bits qui vous interessent dans le contenu de 1 ' adresse \ expra 1\ 
en fixant les bits, de 1 ' equivalent binaire de \expra 2\ , correspondant a 1 s'ils vous 
interessent, a sinon. 

Chaque bit de la valeur binaire de \expra 3\ indique que vous attendez (WAIT) la meme 
valeur du bit correspondant au contenu de l'adresse \expra l\ et dans le contenu de 
l'adresse \expra 1\ et veut dire que le bit doit etre a 1 dans le contenu de l'adresse 
\expra l\ . 

Si un des bits contenus a l'adresse \expra l\ que vous avez considere comme interessant 

en mettant a 1 le bit corrspondant de \expra 2\ egalise l'etat specif ie pour ce bit (par 

le bit correspondant de \expra' 3\ ) la pause est terminee (WAIT). 

Si \expra 3\ n'apparait pas dans 1 ' instruction, il est considere comme nul. 

Exemples : 

WAIT, expra 1, 255, pause jusqu'a ce qu'au moins un des 8 bits du contenu de 

l'adresse \ expra 1\ soit a 1. 

WAIT expra 1, 255 indentique a ci-dessus. 

WAIT expra 1, 255, 255 pause jusqu'a ce qu'au moins un des 8 bits du contenu de 

l'adresse \expra 1\ soit a 0. 

WAIT expra 1, 1, 1 pause jusqu'a ce que le bit le plus a droite du contenu de 

l'adresse \expra 1 \ soit a sans tenir compte de l'etat des 
autres bits. 

WAIT expra 1, 3, 2 pause jusqu'a ce que le bit le plus a droite du contenu de 

l'adresse \ expra 1\ soit a 1 ou bien que son voisin soit a 
ou bien les deux. 

Programme qui illustre une pause en attendant un caractere dont le code ASCII (voir annexe 
K) est pair: 

100 POKE -16368,0 : REM MET A ZERO LE STROBE (INDICATEUR DE PRESSION DE TOUCHE) 

105 REM UNE PAUSE POUR ATTENDRE QUE LE STROBE SOIT A 1 PAR PRESSION DE TOUCHE 

110 WAIT -16384,128 : REM ATTEND JUSQU'A CE QUE LE BIT DE POIDS FORT SOIT A 1 

115 REM ENCORE UNE PAUSE JUSQU'A CE QUE LE CODE ASCII TAPE SOIT PAIR 

120 WAIT -16384, 1, 1 : REM ATTEND LE BIT DE POIDS FAIBLE A 

130 PRINT "PAIR" : PRINT 

140 GOTO 100 
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CALL 
CALL 



imm et pg 
expra 



Provoque 1 ' appel d'un sous-programme en langage machine debutant a l'adresse decimale 

specifiee par\expra\. ^..amtttv 

\expra\ doit etre compris entre -65535 et +65535 sinon le message: ? ILLEGAL QUANTITY 

ERROR (quantite illegale, erreur) apparait. En pratique \ expra\ se limite a la zone de 

memoire disponible c'est-a-dire entre et la valeur maximale fixee par HI MEM: dans votre 

ordinateur . 

Se referer a HIMEM: et POKE pour plus de details. 

Le signe des adresses n'a pas d 1 importance. 

CALL -936 et CALL 64600 sont identiques. 

L'usage de CALL est employe a 1 ' annexe J. 



HIMEM: 
HIMEM: 



imm et pg 
expra 



Fixe la valeur de la plus haute case memoire disponible pour un programme BASIC, variables 
incluses. Utilise pour proteger une zone de memoire pour des donnees, pour des graphiques 
ou des programmes en langage machine. ^,, nK ,-rT-rv 

\expra\ doit etre compris entre -65535 et 65535 pour eviter le message: 7ILLEGAL QUANTITY 
ERROR. Cependant la valeur de HIMEM: ne peut etre fantaisiste et doit rester dans les 
limites de la configuration memoire disponible sur votre ITT 2020. 
En general, la valeur maximale de \expra\ est determinee par la capacite des RAM. 

Pour un ITT 2020 de 16K memoire \expra\ devra etre de 16384 ou moins 
Pour un ITT 2020 de 32K memoire \expra\ devra etre de 32768 ou moins 
Pour un ITT 2020 de 48K memoire \expra\ devra etre de 49152 ou moins. 

B E V F. fixe automatiquement le HIMEM: a la plus haute case memoire disponible sur 1 ' or- 
dinateur de l'utilisateur, a condition que ce soit le B.E.V.F. qui soit appele en premier 
comme langage apres l'allumage. ,,.,-.,»„ 

La valeur du HIMEM: est conserve dans les cases memoire 115 et 116 (decimal). Pour connai- 
tre la valeur de HIMEM:, tapez : 
PRINT PEEK (116) * 256 + PEEK (115) 

Si le HIMEM: fixe la plus haute adresse a une valeur plus basse que le LOMEM:, ou qui ne 
laisse pas suffisament de place au programme pour s'executer, le message: 
?OUT OF MEMORY ERROR (plus de memoire, erreur) s'affiche. 

\expra\ peut varier de a 65535, ou equivalent: de -65535 a -1. L'usage des valeurs posi- 
tives ou negatives est indifferent. 



CTRL 



,CLEAR/ RUN, DEL, NEW, changer de programme, ajouter des instructions ne changent 

1 RETURN) (le programme est aussi 



pas la valeur de HIMEM: 

Le HIMEM: se reinitialise en tapant | RESET | 



CTRL 



8 



efface) 



LOMEM: 
LOMEM: 



imm et pg 
expra 



Fixe l'adresse de la plus basse case memoire disponible pour un programme BASIC. C'est en 
general l'adresse d 1 implantation de la premiere variable BASIC. B.E.V.F. fixe le LOMEM: 
automatiguement a la fin du programme en memoire avant 1' execution de celui-ci. 
Cette commande protege les variables des donnees haute resolution sur les ordinateurs 
disposant d'une large place memoire. 

\expra\ doit etre compris entre -65535 et 65535 pour eviter: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) gui s ' af f icherait sinon. 
Si le LOMEM: est fixe plus grand gue le HIMEM: alors le message: ?OUT OF MEMORY ERROR 
(plus de memoire, erreur) s'affiche. Cela indigue gue le LOMEM: doit FORCEMENT etre infe- 
rieur a la valeur du HIMEM: fixe. (Cf. HIMEM:) 

Si le LOMEM: est fixe inferieur a la plus haute case memoire reservee au systeme (plus 
tout programme en memoire) le message ?OUT OF MEMORY ERROR s'affichera de nouveau. Cela 
impose la limite inferieure de \ expra\ a 2051 pour B.E.V.F. 

LOMEM: 
LOMEM: 



: est reinitialise par NEW, D EL, et par ajout ou changement d'une ligne de programme 
: est aussi reinitialise par I CTRL l , gui detruit aussi le programme en memoire. 



II n'est pas modifie par: RUN, | RESET | 



CTRL 



iRETURNl , ou RESET 0G RETURT 



La valeur du LOMEM: est conservee dans les cases memoire 106 et 105 (decimal) . Pour connal- 
tre la valeur du LOMEM:, tapez: 

PRINT PEEK C106)*256 + PEEK (105) 

Une fois fixe LOMEM:, s'il n'a pas ete modifie par les commandes vues precedemment, on 
peut le modifier UNIQUEMENT si on l'augmente. Une tentative de diminuer la valeur de 
LOMEM: se soldera par: ?OUT OF MEMORY ERROR 

Modifier le LOMEM: pendant 1 ' execution d'un programme risque de rendre des parties de 
programme indisponibles ; le programme ne pourra plus s'executer correctement . 

Les adresses peuvent etre indif f eremment positives ou negatives. 



USR 
USR 



imm et pg 
(expra) 



Cette fonction communigue une expression (\expra\) a un sous -programme en langage machine. 
L' argument expra est calcule puis place dans 1 ' accumulateur a virgule flottante (adresse 
de 9D jusqu'a A3, la notation signifie hexadecimal), puis un JSR a l'adresse 00A 
est execute. .Les adresses 0A, 0B, 0C doivent contenir un JMP a un sous-programme en 
langage machine. La valeur de retour est placee dans 1 ' accumulateur a virgule flottante. 

Pour obtenir un entier sur 2 octets de la valeur contenue dans 1 ' accumulateur a virgule 
flottante, votre sous-programme devra contenir et executer un JSR $ E10C. 
Apres le retour, la valeur de 1' entier sera placee aux adresses A0 (octet de poids 
fort) et Al (octet de poids faible) . 

Pour convertir un entier en reel pour gue la fonction puisse retrouver sa valeur, placez 
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la valeur entiere dans le registre A (octet de poids fort) et Y (octet de poids faible) . 

Puis executez un JSR $ E2F2. 

Apres le retour, la valeur reelle" sera dans 1 ' accumulateur a virgule flottante. 

Pour revenir en B.E.V.F., n'oubliez pas un RTS . 

Voici un petit programme illustrant 1 ' emploi de la fonction USR: 

] I RESET I 

# 0A : 4C 00 03 I RETURN I 

# 0300 : 60 I RETURN I 
CTRL 



kVi l 



fRETURN 



] PRINT USR (8) * 3 

24 
A l'adresse 0A nous avons place un JMP (code 4C) a l'adresse 300. A l'adresse 300, nous 

avons mis un RTS (code 60) . 

Apres avoir recupere B.E.V.F., a 1 ' execution du USR (8), la valeur 8 est placee dans 

1' accumulateur, le moniteur fait un JSR a l'adresse 0A ou il trouve un JMP2 300. Puis 

en 300 il trouve un RTS qui le fefWeiS ail B.E.V.F. 

La valeur retrouvee etait bien la valeur originale de 8 qui multipliee par 3 par B.E.V.F. 

affiche 24. 



Notes 
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CHAPITRE 4 

COMMANDES D'EDITION 

ET DE FORMATS D AFFICHAGE 



LIST 

LIST 
LIST 



imm et pg 

[numligne 1] [-numligne 2] 
[numligne 1] [, numligne 2] 



Si numligne 1 et numligne 2 ne sont pas specifies, c'est tout le programme qui s'affiche 
sur l'ecran. Si numligne 1 est present, sans separateur, ou si numligne 1 = numligne 2 
alors seulement la ligne numligne 1 s'affiche. 
Si numligne 1 et un separateur sont presents, alors le programme se LISTe de numligne 1 

Si numligne 1, un separateur, numligne 2 sont presents, le LISTage du programme s'affiche 
a partir de numligne 1 jusqu'a numligne 2 comprise. 

Si un separateur et numligne 2 sont presents, le programme s'affiche du debut jusqu a la 
ligne numligne 2 comprise. 

Si, a votre demande de LISTer plusieurs lignes, la ligne du programme de numero num- 
ligne 1 n'existe pas, le LISTing commence au premier numero de ligne superieure a numligne 
1 existant dans le programme. , 

Inversement, si la ligne numligne 2 n'existe pas dans le programme, le LISTing s arrete 
a la derniere ligne dont le numero est inferieur a numligne 2. 

Presentees comme ceci, elles LISTent tout le programme: 

LIST LIST [, |-] LIST [ , |-] 

LIST numligne, LIST le programme de numligne jusqu'a la fin. 

LIST, Q 

LISTe le programme en entier et affiche: 

?SYNTAX ERROR 

B E V F formate vos lignes de programme avant de les stocker en memoire, il enleve les 
espaces qui ne sont pas necessaires. Au LISTing, B.E.V.F. restitue les lignes en a^outant 
des espaces selon ses propres regies. 

Par exemple: 

10 C = +5/-6 : B = -5 

devient: 

10 C = +5 : -6 : B = -5 

quand on LISTe. 
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LIST utilise des largeurs de lignes variables et un formatage variable a l'affichage 
Cela peut poser des problemes si vous desirez Sditer ou modifier des instructions LISTSes 
Pour forcer le B.E.V " 
1 ' Scran et diminuez 



.F. a abandonner son formatage qui ajoute des espaces, nettoyez 
la largeur de la fenetre de 1' Scran a 33 (maximum): 



HOME 

POKE 33, 33 




Le B.E.V.F. traite des lignes de 239 caracteres PUIS LIST ajoute des esoaces . 
Vous pouvez gagner des caracteres en tapant vos lignes sans y introduire aucun 
espace (LIST les ajoutera lui-meme) . 

Si vous essayez de recopier une ligne qui faisait 239 caracteres et ne contenait pas 

d espaces, le LIST ajoutant des espaces, vous perdriez des informations en tentant de la 

recopier, car le B.E.V.F. comptabiliserait alors les espaces dans 239 caracteres autorises. 



Un LISTing s ' arrete par un 
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DEL imm et pg 

DEL numligne 1, numligne 2 

Efface du programme les lignes de programmes comprises entre les numSros numliqne 1 et 
numligne 2 inclus. y 

Si numligne 1 n'existe pas dans le programme, la premiere ligne supprimSe est la premiere 

iigne dont le numSro est supSrieur a numligne 1. 

Inversement si numligne 2 n'existe pas dans le programme, la derniere ligne supprimSe 

est la derniere ligne dont le numero est infSrieur a numligne 2. 

Si vous n'utilisez pas le format usuel, voila ce qui risque de se passer: 

SYNTAXE RESULTAT 

DEL ?SYNTAX ERROR 

(erreur de syntaxe) 

?SYNTAX ERROR 

?SYNTAX ERROR 

7SYNTAX ERROR 

efface la ligne sans toucher a aucune autre. 

ignorSe mime si la plus petite ligne du programme est 

?SYNTAX ERROR si (a) est plus grand que le plus petit numero 
de la ligne du programme, a moins que le plus petit numero 
de la ligne du programme soit et que (a) vaut 1. 

DEL a, -b ignorSe si (a) est different de zSro et que le seul numero 

de ligne du programme soit 0. 

DEL a ' ~ b ignoree si (a) est different de zSro et si (a) est plus 

petit ou Sgal au plus petit numero de ligne du programme. 
DEL a , ignorSe. 

DEL a ' b ignorSe si (a) est diffSrent de zSro et (a) plus grand que (b) 

rri m rsn rr rcn Ti rei nsi rsi rai rsi tti rai rai 



DE, 




DEL, b 




DEL -a 


[,b] 


DEL 0, 


b 


DEL 1 , 


-b 


DEL a. 


-b 
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En utilisant DEL en mode programme il s ' execute selon les regies ci-dessus 

puis ARRETE le programme. 

CONT NE FONCTIONNERA PLUS ensuite. 

REM imm et pg 

REM jcaractere I "j 

Cela permet d'inserer du texte dans un programme. Tous les caracteres, y compris les 
separateurs d 1 instructions et les espaces peuvent etre inclus dans REM. 

A l'execution le B.E.V.F. ignore tous les caracteres suivants le REM. Une REMarque doit 
etre terminee par un 1 RETURN! . 

Quand les REMarques sont LISTees, B.E.V.F. insere un espace juste apres REM, sans tenir 
compte des espaces tapes apres le REM par 1 ' utilisateur . 

VTAB imm et pg 
VTAB expra 

Deplace le curseur a la ligne specif iee par \ expra\ . Le haut de 1 ' ecran est la ligne 1, 
le bas 24. 

Cette instruction permet des deplacements haut-bas mais jamais droite-gauche. 
(Ex: ]VTAB 10 : PRINT 123 | RETURN | ) . 

\expra\ doit §tre compris entre 1 et 24 pour eviter que ? ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite 
illegale, erreur) s'affiche. 

Les deplacements sont absolus par rapport au haut de l 1 ecran. lis ignorent la taille de 
la fenetre de texte. En mode graphique, VTAB peut deplacer le curseur dans la zone gra- 
phique de 1' ecran. 

Si un VTAB deplace le curseur sur une ligne en-dessous de la fenetre de texte, tous les 
ordres d'affichage qui suivent seront faits sur cette ligne. 

HTAB imm et pg 
HTAB expra 

Sachant qu'une ligne ou le curseur est place a 255 positions differentes. 

Sans tenir compte de la largeur fixee de la fenetre de texte, les positions de 1 a 40 

sont sur la meme ligne, de 41 a 80 sur la ligne au-dessous, etc. 

HTAB deplace le curseur de \expra\ positions pa r rappor t au bord gauche de la ligne ou 

le curseur est place. (Ex: ]HTAB 10 : PRINT 1 2 5 IRETUlNl ) 

Les deplacements HTAB sont relatifs a la marge gauche de la fenetre de 1' ecran, mais inde- 

pendants de la largeur de la ligne. 

HTAB peut deplacer le curseur hors de la fenetre de texte, mais seul un caractere pourra 

s'afficher hors de la fenetre. 

HTAB 1 place le curseur sur le bord gauche de 1' ecran. 

HTAB deplace le curseur a la position 256. Si \ expra\ est negatif ou supe- 
rieur a 255, le message 7ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) 
s ' af f iche. 
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Notez bien que les structures de HTAB et VTAB ne sont pas identiques. En effet, un HTAB 
derriere le bord droit de 1 ' ecran ne cause pas le ? ILLEGAL QUANTITY ERROR, mais provoque 
un saut du curseur a la ligne suivante a la position: 

CCexpra -1) MODULO 40) + 1 

TAB imm et pg 

TAB (expra) 

TAB DOIT etre utilise avec une instruction PRINT. Et expra doit etre entre parentheses. 
TAB deplace le curseur de \ expra \ positions par rapport au bord gauche de la fenetre de 
texte settlement si \expra\ est plus grand que la valeur de la position du curseur relati- 
vement au bord gauche de la fenetre de texte. 

Si \expra\ est inferieur a la valeur de la position du curseur, le curseur n'est pas 
deplace, done TAB ne deplace jamais le curseur vers la gauche (utiliser alors HTAB) . 

Si TAB deplace le curseur derriere le bord droit de la fenetre de texte, les deplacements 
se continuent alors sur la ligne suivante. 

TAB (0) met le curseur en position 256. 

\expra\ doit etre compris entre et 255 ou le message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affichera. 

TAB est considere comme un mot reserve seulement s'il est suivi par une parenthese ou- 
vrante. 

POS imm et pg 
POS (expr) 

Donne la position horizontale du curseur sur 1 ' ecran par rapport au bord gauche de la 
fenetre de texte. Au bord gauche, est affiche. POS doit etre utilise avec un PRINT. 

La valeur de l'expression (expr) est sans importance, et ne peut etre illegale. Si expr 
est un jeu de caracteres ne representant pas un nom de variable, ces caracteres doivent 
etre entre guillemets. 

REMARQUE: les positions pour HTAB et TAB sont numerotees a partir de 1, mais pour POS et 
SPC numerotees a partir de 0. 
Par consequent: 






PRINT TAB (23) ; 


POS (0) 


affiche 22, 


et 




PRINT SPC (23) ; 


POS (0) 


affiche 23 




SPC 


imm et pg 








SPC 


(expra) 









ki 



Doit etre utilise avec une instruction PRINT et expra doit etre entre parentheses. 
Laisse \ expra \ espaces entre le dernier texte affiche (ou par defaut la marge gauche de 
la fenetre|de texte) et le prochain a afficher. (Si la concatenation de SPC avec les 
ordres PRINT precedents s'est fait avec les points-virgules) . 

Exemple: 

iw ffi ?F) wi iw fw tin w) ■'wi rininpnfinnfirinfinnfifinnn on fv? nf ■"' IP Mk 



PRINT "BONJOUR" ; SPC (4) ; "AU REVOIR" 
SPC (0) n'introduit pas d'espaces. 

\expra\doit etre compris entre et 255 inclusivement, ou bien le message: 
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 
Cependant, les concatenations peuvent se faire sous cette forme: 

PRINT SPC (250) SPC (139) SPC (255) 

pour degager de grands espaces. 

Remarguez que si HTAB deplagait le curseur relativement au bord gauche de la fenetre de 

texte, SPC (expra) deplace le curseur relativement au dernier texte affiche. 

Cette nouvelle position du curseur peut etre n'importe ou dans la fenetre de texte, cela 

depend de la position du dernier texte affiche. 

Espacer plus loin que le bord droit de la fenetre de texte provoque l'affichage a la 

ligne suivante. Quand vous affichez dans les champs de tabulation, l'espacage peut se 

faire dans un champ de tabulation ou a cheval sur deux champs de tabulation. 

Si \expra\ est un reel, il est converti en entier, SPC est considere comme un mot reserve 

seulement si le caractere qui suit SPC est une parenthese ouvrante. 






HOME 
HOME 



imm et pg 



Sans parametres. Deplace le curseur en haut a gauche de la fenetre de texte en nettoyant 
l'ecran de tous les caracteres a 1 ' interieur dela fenetre. 
Cette commande est identique a CALL -936 et | ESC I | RETURN 






CLEAR 
CLEAR 



imm et pg 



Sans parametres. Remet a zero toutes las variables, les tableaux et les chaines de carac- 
teres. Reinitialise les pointeurs et les piles. 



FRE 
FRE 



imm et pg 
(expr) 



FRE donne la place memoire (en octets) qui reste disponible a 1 ' utilisateur . 

Le resultat affiche peut souvent etre superieur a celui attendu, car le B.E.V.F. ne stocke 

qu'une fois les chaines qui se dupliquent. C'est-a-dire que si A# = "BONJOUR" et 

B^ = "BONJOUR", la chaine BONJOUR ne sera stockee en memoire qu'une fois. 

Si le nombre d' octets libres est superieur a 32767 FRE (expr) renvoie un nombre negatif 
et il suffit d'ajouter 65536 a ce nombre pour avoir la valeur positive du nombre d'octets 
libres. 

FRE (expr) renvoie le nombre d'octets disponibles entre le dessous de la zone de stockage 
des chaines de caracteres et le dessus de la zone de stockage des tableaux et pointeurs 
de chaines de caracteres (Se referer a 1 ' annexe I). 

On peut fixer le HIMEM: aussi haut que 65535 mais s'il est fixe au-dela du maximum de RAM 
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(memoire disponible) de votre ITT 2020. FRE risque de renvoyer une valeur aberrante et 
superieure a la capacite memoire de votre ordinateur (Pour plus de precisions, voir POKE 
et HIMEM: ) . 

Quand le contenu d'une variable alphanumerique est modifie dans un programme (par exemple: 
A$ = "CHAT" devient A£ = "CHIEN") B.E.V.F. n'elimine pas CHAT mais reserve de la place 
pour CHIEN. II en resulte un remplissage progressif de la memoire, a partir du HIMEM: 
en descendant. Le B.E.V.F. fera automatiquement un "nettoyage maison" si jamais la zone 
de stockage des chaines de caracteres vient a empieter sur celle des tableaux et pointeurs 
de chaines. Mais si vous utilisez cet espace libre pour d'eventuels programmes en langage 
machine ou dessins haute resolution ils risquent d'etre detruits. 
Utiliser periodiquement une instruction du type: 

X = FRE (0) 

dans votre programme pour forcer le B.E.V.F. a effectuer le "nettoyage maison". 

L' expression \expr\ peut etre un nombre ou un nom de variable ou toute chaine de carac- 
teres. (Elle ne peut comporter de noms illegaux) . 

FLASH imm et pg 
INVERSE imm et pg 
NORMAL imm et pg 

ou 

FLASH 

INVERSE 

NORMAL 

Les commandes servent a fixer le mode d'affichage du texte sur l'ecran. Pas de parametres 
et ces commandes n'affectent pas les caracteres tapes au clavier, mais seulement les 
caracteres affiches par 1' ordinateur apres un RETURN ou dans un programme. Les caracteres 
deja sur l'ecran ne sont pas affextes non plus. 

FLASH fixe le mode clignotant, c'est-a-dire que les caracteres s'affichent alternativement 
blancs sur fond noir et noirs sur fond de ligne blanche. 

INVERSE fixe le mode inverse sur les caracteres; ils sont affiches en noir sur fond blanc. 

NORMAL fixe le mode normal, c'est-a-dire caracteres blancs sur fond noir (a 1 ' entree ou 
a la sortie de ces caracteres) . 

SPEED imm et pg 
SPEED = expra 

Fixe la vitesse a laquelle les caracteres sont communiques a l'ecran ou aux entrees/sor- 
ties. La vitesse la plus lente est et la plus rapide 255. 

Si \expra\ est hors de ces limites le message: 7ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, 
erreur) s'affiche. 
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|ESC J 


m 


imm 


seulement 


IESC 1 


| B [ 


imm 


seulement 


IESC 1 


|c 1 


imm 


seulement 


IESC I 


El 


imm 


seulement 



La touche "ESC" du clavier utilisee avec les touches A , B, C ou D deplace le curseur: 
pour deplacer le curseur d'un espace, presser d'abord PEsm PUIS ENSUITE en ayant ! relache 
fESCl taper QT| • 00 • CD ou El • 



COMMANDE 

fEsci m 

IESC | |"B~1 

ma ei 

rEsci qo 



DEPLACEMENT DU CURSEUR 

droite 
gauche 
bas 

haut 



Ces commandes permettent sans modifier les caracteres affiches sur 1 ' ecran de deplacer 
le curseur. Elles n'affectent pas les programmes ou les lignes affichees. 
Pour modifier une ligne de programme, LISTez la ligne sur 1 ' ecran et en utilisant la 
touche IREPT I positionnez le curseur au tout debut de la ligne a modifier (ler chiffre du 

numero de ligne). . ^^ , , 

Puis utiliser la touche iREPTl et la fleche a droite pour recopier les caracteres de la 
ligne. Arretez-vous sur les caracteres que vous desirez changer et changez-les. Si vous 
n'avez pas fai t LISTer la ligne ne recopiez pas le caractere (]) du debut de ligne. 
Pressez enfin I RETURN 1 pour stocker la ligne ou la faire executer. 



Repetitions imm seulement (edition) 



La touche de repetition est la touche notee I REPT I . Si vous appuyez sur une touche puis 
sans relacher cette touche sur I REPT I , le caractere de la touche sera repete. 
La premiere fois que vous enfoncez la touche I REPT 1 c'est le dernier caractere entre qui 
se repete. 



Fleche a droite 
Fleche a gauche 



imm seulement (edition) 
imm seulement (edition) 



La fleche a droite deplace le curseur a droite. Pendant le deplacement du curseur, chaque 
caractere rencontre sur 1' ecran est recopie dans la memoire de l'ordinateur exactement 
comme si vous l'aviez tape. On utilise la fleche a droite et la repetition pour recopier 
une ligne ou il n'y a que des changements mineurs a faire. 

La fleche a gauche deplace le curseur vers la gauche. A chaque fois que le curseur se 
deplace a gauche, le caractere traverse s 1 efface de la memoire de l'ordinateur et de la 
ligne sur laquelle vous vous deplacez. Rien n'est change sur 1' ecran. 

moins que vous s oyez en train de taper une ligne et que vous n'ayez pas 
encore appuye sur | RETURN | , et si la fleche a gauche n'a pas de caracteres 3 
ef facer sur la ligne: des ] apparaitront sur la colonne de 1 ' Scran et en 
reiachant la touche le curseur reapparaltra. C'es.t pourquoi le curseur ne peut etre place 

en colonne a l'aide de la fleche. I . 

Pour les simples deplacements, sans effacement, ou recopie: voyez la touche I ESC | . 




CTRL 



imm seulement 



Indigue au B.E.V.F. d'ignorer la ligne gue vous etiez certain de taper, sans pour cela 
ef facer le contenu de l'ancienne ligne de meme numero. 

Un \ s'affiche a la fin de la ligne a ignorer et le curseur reapparait sur la ligne du 

dessous. 

Cette commande peut etre utilisee coirane reponse a une instruction INPUT. 



Notes 
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CHAPITRE 5 

TABLEAUX 

ET CHAINES DE CARACTERES 

DIM imm et pg 

DIM var dimension [j, var dimension j] 

Quand une instruction DIM s ' execute elle fixe la place memoire a reserver pour le tableau 
de nom var. Deux octets sont utilises en memoire pour conserver le nom de la variable de 
tableau, un pour le nombre de dimensions, et deux pour chaque dimension. 
Comme nous avons vu au chapitre 1, la place donnee aux elements des tableaux depend du 
type de tableau. 

L 1 index varie de a \ dimension\ . 

Le nombre d' elements d ' un tableau a n dimensions est: 

(\dimension l\ + 1) * (\dimension 2\ + 1) * (\dimension n\ + 1) 

done un tableau: DIM ALP (4 , 5, 3) contiendra 5*6*4= 120 elements. 

Le nombre de dimensions maximales d'un tableau est de 88, meme si chaque dimension contient 
un seul element. 

DIM A (0, , 0) avec 89 zeros provoquera un ?OUT OF MEMORY ERROR (plus de memoire, 

erreur) alors que DIMA (0, , 0) avec 88 zeros ne le provoquera pas. 

Cependant en pratique, la taille des tableaux est souvent limitee par la taille memoire 
disponible. Chaque element entier d'un tableau occupe 2 octets en memoire. Chaque^element 
reel occupe 5 octets en memoire. Chaque element d'un tableau de chaines de caracteres 
occupe 3 octets, 2 pour le pointeur, 1 pour la longueur de la chaine, stocke comme un ele- 
ment de tableau entier quand le tableau est dimensionne. 

Comme le programme stocke les chaines dans la memoire, elles occupent un octet par carac- 
tere. 

Si un element de tableau est utilise dans un programme sans que la dimension ait ete de- 
claree, B.E.V.F. assigne un nombre d' index possible de 10 maximum pour chaque dimension de 
1 ' element. 

Utiliser une variable dont 1 ' index est superieur au maximum fixe, ou si la variable appelle 
un nombre de dimensions superieures a celui declare, provoquera le message: 
?BAD SUBSCRIPT ERROR (erreur d'index) sur l'ecran. 

Si un programme DIMensionne un tableau dont la DIMension avait deja ete declaree, le mes- 
sage! ?ReDIM'B ARRAY ERR8R (§rf-§ur £§ f-§alffl§Rsi8RR§m§nt) tgg§faitri: 

Les variables alphanumeriques n'ont pas besoin d'etre dimensionnees , elles grandissent et 
diminuent au besoin. L ' instruction: 

WARD$ (5) = "ABODE" 

cree une chaine de longueur 5. L ' instruction : 



WARD2 (5) = " " 

libere la place allouee a l'ancienne chaine WARD$ (5). Une variable alphanumerique peut 

contenir au maximum 255 caracteres. 

Les elements de tableaux sont mis a zero quand RUN ou CLEAR sont executes. 

LEN iiran et pg 

LEN (exprc) 

Cette fonction donne le nombre de caracteres d'une chaine, entre et 255. Si exprc est 
une concatenation de chaines et que la longueur totale est superieure a 255, le message: 
70VERFL0W ERROR (depassement de capacite, erreur) s'affiche. 

STR# imm et pg 
STR# (expra) 

Convertit \expra\ en une chaine de caracteres representant sa valeur. \expra\ est evaluee 

avant la conversion. 

STR£ Cl 00 000 000 000) donne IE + 11. 

Si expra depasse la limite des reels, le message ?OVERFLOW ERROR (depassement de capaci- 
te, erreur) s'affiche alors. 

VAL imm et pg 

VAL (exprc) 

Cette fonction transforme une chaine de caracteres en un entier ou un reel et affiche la 
valeur du nombre. 

Le premier caractere de la chaine doit etre, ou bien un chiffre, ou bien un signe (+ -) , 
ou un caractere appartenant a 1 ' alphabet utilise pour les nombres (E | |.), sinon c'est le 
zero qui s'affiche. 

Chaque caractere de la chaine est examine comme le premier. Et le premier caractere ren- 
contre qui n'appartienne pas aux nombres est ignore ainsi que TOUS les caracteres qui 
suivent. 
C'est a ce moment que la chaine est evaluee en reel ou en entier. 

Si la concatenation de chaines fait que leur longueur depasse 255 caracteres et que vous 
essayez de l'evaluer, vous obtiendrez le message d'erreur: 7STRING TOO LONG ERROR (chaine 
trop longue, erreur) . 

Si la valeur absolue du nombre transforme est plus grande que IE 38 ou si le nombre 
contient plus de 38 chiffres (en incluant les zeros inutiles) le message: 
?OVERFLOW ERROR (depassement de capacite, erreur) s'affichera. 

CHR$ imm et pg 
CHR# (expra) 

C'est une fonction qui donne le caractere ASCII correspondant a la valeur de \expra\. 
\expra\doit etre entre et 255 sinon le message: ? ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite ille- 
gale, erreur) s'affiche. 
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Les reels sont convertis en entiers. 



ASC 
ASC 



imm et pg 
(exprc) 



Cette fonction renvoie le code ASCII du premier caractere de \exprc\. Les codes ASCII 
entre 96 et 255 generent des caracteres semblables a ceux entre et 95. CHR? (65) affiche 
A et CHR? (193) aussi, mais le B.E.V.F. ne considere pas qu'il s'agisse des memes carac- 
teres dans des tests logiques sur les chaines. 

Si 1* argument de ASC est une chaine, elle doit etre ecrite entre guillemets. La chaine 
elle-meme ne doit pas contenir de guillemets. Si la chaine est nulle, le message: 
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 




Essayer la fonction ASC avec 



CTRL 



comme argument provoquera le message 



d'erreur: ?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) 



LEFT? 
LEFT? 



imm et pg 
(exprc, expra) 



Cette fonction renvoie les \expra\ premiers caracteres les plus a gauche de \exprc\. 

PRINT LEFT? ("ITT 2020", 3) 
ITT 

Si \expra\< 1 ou \expra\> 255 le message: 

7ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. Si \expra\ est un reel, it 

est converti en entier. 

Si \expra\> LEN (exprc) seuls les caracteres constituant la chaine sont affiches, le reste 

est ignore. . . . 

Si le $ est oublie du nom de la commande, B.E.V.F. considere LEFT comme une variable 

arithmetique et le message: 

?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche. 



RIGHT? imm et pg 
RIGHT? (exprc, expra) 

Cette fonction renvoie les \expra\ derniers (les plus a droite) caracteres de \exprc\ : 

PRINT RIGHT? ("BONJOUR" + "NEE", 7) 

JOURNEE 

Aucune partle de la commande ne peut etre omise. 

Si \expra\>= LEN (exprc) la fonction RIGHT? renvoie alors toute la chaine. 

Le message: 

? ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche si \expra\<l ou 

\expra\> 255. 

RIGHT? (exprc, expra) = MID? (exprc, LEN (exptc) + 1 - \expra\) 



Si le % est oublie de la commande, B.E.V.F. considere RIGHT comme une variable arithmeti- 

que et le message: 

?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche. 

MID£ imm et pg 

MID# (exprc, expra 1 [, expra 2]) 

MIDS' avec deux arguments renvoie la sous-chalne qui commence au \expra\ieme caractere et 
finit au dernier caractere de \exprc\. 

PRINT MIDS 1 ("ITT 2020", 3) 
2020 

MID? (exprc, expra) = RIGHTS (exprc, LEN (exprc) + 1 - \expra\) 

MIDg utilise avec 3 arguments renvoie \expra 2\ caracteres de \exprc\ a partir du \expra 1\ 

ieme caractere. 

PRINT MID2' ("ITT 2020", 2, 2) 
TT 

Si \expra 1\ > LEN (exprc) , MID$ renvoie alors la chaine nulle. 

Si \expra 1\ + \expra 2\ depassent la longueur de \exprc\ (ou depasse 255 maximum de lon- 
gueur pour une chaine) , il n'y a pas d* erreur. 

MID2 (A£, 255, 255) renvoie un caractere si LEN (Ag) = 255 sinon la fonction renvoie la 
chaine nulle. 

Si \expra 1\ ou \expra 2\ ne sont pas compris entre 1 et 255, le message- 

?ILLFGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 

Si le $ est oublie de la commande, B.E.V.F. considere MID comme variable arithmetique et 
le message: ?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche. 

STORE imm et pg 

RECALL imm et pg 

STORE vara 

RECALL vara 

Cette commande conserve et rappelle des tableaux charges sur une cassette. 

Le nom des tableaux n'est pas stocke, done un tableau peut etre relu en utilisant un autre 

nom que celui sous lequel le tableau avait ete ecrit (STORE) . 

Si, par exemple, un tableau dimensionne par DIMA (5, 5, 5) est ecrit (STORE) on peut le 

relire (RECALL) en le placant dans un tableau dimensionne par DIM B (5, 5, 5). 

II faut strictement respecter les dimensions utilisees lors de la sauvegarde (STORE) car 
sinon cela entrainerait des desordres de nombres, des zeros supplementaires ou 1 'erreur- 
?OUT OF MEMORY ERROR (plus de memoire, erreur). 

En general le message ?OUT OF MEMORY ERROR s'affiche si le nombre total d' elements prevu 
pour recevoif le tableau venant de la cassette est insuffisant. 

DIM A (5, 5, 5) 

STORE A 

ecrit 6*6*6 elements sur la cassette. 

DIM B (5, 25) 
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RECALL B 

causera le message: 

ERR (erreur) 

et embrouillera les nombres du tableau B, mais le programme contmuera son execution. 

Si vous rechargez par: 

DIM B (5, 25) 

RECALL B 

le message: 

?OUT OF MEMORY ERROR 

s'affichera et le programme arretera son execution. Le tableau B etant declare pour conte 

nir 6 * 26 elements, c'est-a-dire moins d' elements que le tableau A n ' en contenait. 

Si le tableau rappele (RECALL) a le meme nombre de dimensions (DIM A (5, 5, 5) declare un 

tableau 3 dimensions, chacun de 6 elements) que le tableau qui fut conserve (STORE) . ^ 

Le nombre d' elements internes de chaque dimension du tableau rappele (RECALL) peut etre 

plus grand que celui du tableau conserve (STORE) . 

Cependant les nombres seront dans le desordre a moins que le nombre d 1 elements de la 

DERNIERE dimension du tableau rappele soit plus important que le nombre d' elements de la 

derniere dimension du tableau conserve. Dans tous les cas, vous trouverez des dans les 

elements supplementaires du tableau rappele, mais simplement dans le dernier cas, vous 

trouverez des zeros ou vous les attendiez. Apres avoir conserve un tableau par: 

DIM A (5, 5, 5) 
STORE A 

vous verrez que: 

DIM B (10, 5, 5) 
RECALL B 

ou bien: 

DIM B (5, 10, 5) 

RECALL B 

remplirons tous les deux le tableau B, avec les elements de A mais dans le DESORDRE. 

Mais si vous aviez fait: 

DIM B (5, 5, 10) 

RECALL B 

cela aurait bien marche , et mis des dans les elements supllementaires . Nous venons de 

voir 2 regies concernant STORE et RECALL avec un nombre de dimensions similaires. 

1 - seule la derniere dimension du tableau rappele (RECALL) peut etre plus large que la 

derniere dimension du tableau conserve (STORE) . 

2 - le nombre total d' elements rappele doit etre au moins egal au nombre d' elements du 

tableau conserve. 
Si vous respectez la regie 2 et si la regie 1 est respectee pour les dimensions communes 
aux deux tableaux, alors vous pouvez rappeler (RECALL) un tableau avec plus de dimensions 
que celui qui avait ete conserve (STORE). Un message d'erreur (ERR) s'affiche mais le 
programme continue. 

DIM B (5, 5, 5, 5) 

RECALL B 

marchera tres bien (apres le message d'erreur (ERR)) et remplira le tableau de supple- 65 



mentaires. 66 

Alors que: 

DIM B (5, 5, 1,, 5) 
RECALL B 

fonctionnera apres le message d'erreur (ERR) mais en brouillant les nombres et: 
DIM B (5, 5, 1, 1 ) 
RECALL B 

provoquera le message: 

?OUT OF MEMORY ERROR 

^l ]tl I t I I I *i? gl f me ^ ts du tableau B rappele (RECALL) sont insuffisants pour conte- 
nir les 6*6*6 elements du tableau A conserve (STORE) . 

Les commandes STORE et RECALL ne sont effectives que pour les tableaux d'entiers et de 

reels Les chaines de caracteres doivent d'abord etre converties en entiers a 1 ' aide de 
la ronction ASC avant d'etre conservees (STORE) . 

!!r n i^ ST ° RE . et RECALL fassent reference a des nombres de variables sans renseignements 
sur les dimensions, ces commandes ne marchent que pour des tableaux d'entiers et de reels 
Le programme suivant: <=<=j-=». 

100 A (3) = 45 

110 A = 27 

1 20 STORE A 

conserve sur cassette les elements du tableau de A (0) a A (10) (souvenez-vous que les 

tableaux sont dimensionnes a 11 elements par defaut) et non par la variable A (qui vaut 

27 dans le programme) . H 

Aucun message n ' indique a 1 'utilisateur qu'il doit mettre en route son magnetophone sur 
q °" e P° u ^ ^PPeler (RECALL) un tableau , et sur enregistrement pour le conserver 
(STORE) quand ces commandes s'executent. Un "bip" sonore indiquera le debut et la fin du 

Le programme: 

300 DIM B (5, 13) 
310 B = k 
320 RECALL B 

lit sur la cassette les 34 elements (6 * 14) du tableau de B (0, 0) a B (5 13) 
La valeur de la variable B n'est pas changee. ' 

Si jamais vous utilisez STORE ou RECALL sans avoir prealablement dimensionne le tableau, 
ou si vous n'avez pas utilise 1 ' index dans le programme, le message: 

?OUT OF MEMORY ERROR (plus de memoire , erreur) s'affiche. 

En mode d' execution immediate, si vous utilisez STORE et RECALL se ref grants a un tableau 
utilise dans un programme, la ligne de declaration du programme doit avoir ete executee 
avant de conserver ou de rappeler le tableau. execuree 

Seul | RESET I interrompt STORE et RECALL. 

Si les mots STORE et RECALL sont utilises comme premiers caracteres d'un nom de variable, 
les deux commandes s'executent avant le message: ?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) . 
L' instruction: 
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STORE HOUSE 



provoguera l'affichage de: 

?OUT OF DATA ERROR (plus de donnees , erreur) a moins que vous ayez prealablement declare 

un tableau dont le nom commengant par HO. Dans ce cas, B.E.V.F. essayera de conserver 

(STORE) le tableau, les "bip" se feront entendre et le message: ?SYNTAX ERROR s'affichera 

lorsque le B.E.V.F. essayera d ' interpreter le reste de 1 ' instruction (=5). 

Pour eviter l 1 erreur, enfoncez | RESET "] . 

L' instruction: 

RECALLOUS = 234 

provoquera de meme un : ?OUT OF DATA ERROR a l'affichage, sauf si un tableau dont le nom 

commence par OU a ete prealablement defini. 

Dans ce cas, le B.E.V.F. attendra indefiniment un tableau sur le magnetophone. 

Le seul moyen de reprendre le controle de 1 ' ordinateur est I RESET | . 



Notes 



CHAPITRE 6 

COMMANDES D'ENTREES/SORTIES 



INPUT 
INPUT 



pg seulement 

[chalne; ] var [j, var j J 



Si la chalne optionnelle est omise, INPUT affiche un point d ' interrogation et attend que 
l'utilisateur entre un nombre (si var est une variable arithmetique) ou des caracteres 
(si var est une variable de chalne) la valeur de ce nombre ou de cette chaine est placee 
dans var. 

Quand la chaine est presente elle s' affiche sur l'ecran mais sans point d' interrogation, 
sans espa.ce ou toute autre forme de ponctuation. 

Vous ne pouvez utiliser qu'une chaine de caracteres. Elle doit apparaitre immediatement 

apres INPUT et etre terminee par un (;) point-virgule . 

Les INPUT numeriques devront etre des entiers ou des reels, pas d ' expressions arithmeti- 

ques. Les caracteres espaces , + , - , E et la marque decimale font partie du nombre et 

peuvent etre tapes a 1' INPUT. Toute concatenation de ces caracteres presentee dans une 

bonne syntaxe (Exemple: + E - est bon alors que + - ne l'est pas). 

Quelle que soit la position des espaces, ils sont ignores. Si dans un INPUT numerique le 

format n'est pas correct, la question ?REENTER (re-entrer) s'affiche et 1' INPUT recommence. 

Si vous utilisez ONERR GOTO, avec un saut (GOTO) qui demande au programme de refaire 
1' INPUT, la 86eme erreur d'entree (INPUT) risque d ' envoy er le programm e dans le mode lan- 

puis 1 RETURNI . 



gage machine. Pour recuperer le programme, faites 



CTRL 



On peut eviter ce probleme en utilisant RESUME pour revenir a 1 ' instruction INPUT. 

De maniere equivalente, une reponse assignee a une variable alphanumerique doit etre une 
chaine de caracteres, ou du texte, mais pas une expression de chaine. 

Les espaces precedant le premier caractere sont ignores. Si la reponse est une chaine, un 
guillemet n'importe oil dans la chaine provoquera le message: 

?REENTER 



Cependant, dans une chaine TOUS les caracteres, hormis le guillemet, 



CTRL 


1 


CTRL 


X 


M 



sont acceptes. Cela inclut les deux points et la virgule, les espaces derriere le dernier 
caractere de la chaine sont ignores. 

Si la reponse est un litteral, les guillemets sont alors acceptes comme caracteres n'im- 
porte ou dans la chaine, sauf pour le premier caractere n'etant pas un espace. 

Cependant, la virgule, les deux points, 1 CTRL | et |CTRL| ne sont pas des caracteres acceptes 



CTRL 


et 


CTRL 


X 


M 



Si l'utilisateur enfonce uniquement 1 RETURN] pour un INPUT le message: 
?REENTER s'affiche et toute 1 ' instruction INPUT se reexecute 



Si I RETURN I est enfonce pour 
une reponse a un INPUT demandant une chaine, la reponse est interpretee comme la chaine 
nulle et 1' execution du programme continue. 

Les variables indiquees successivement dans 1 ' instruction INPUT doivent etre communiquees 

^rrifnf!ic!ifrr!i?irr!ifiiiif!ifiinnf!ifiifiifiifii(iifiifii iii v 

l\?/iV/U!/AV/ll Jl\ fit IMIMIM! !■ ■ I ■ I ■ I ■ > ■ ■< WW I At IMXmimiN/WA 



Ok^ Jm tU jm ^u ik^i kkJi uUi ikl ikJ IkJi' ikl IkJ LkJ Laiii LiLi UiLi U2i L2i L2i L2i Ui L2i i^J <LLl 



successivement par 1 ' utilisateur . Les variables alphanumeriques et numeriques peuvent etre 
melangees, mais chaque reponse devra correspondre au type attendu par 1 ' instruction. 
Les diff erentes reponses aux variables doivent etre separees par des virgules ou par des 

[RETURN I 

Si 1' utilisateur tape des virgules dans une reponse qui ne commence pas par un guillemet, 
les virgules sont interpretees comme des separateurs de reponses, meme si une seule repon- 
se est attendue. 

Si les deux points sont tapes dans une reponse a un INPUT qui ne commence pas par un 
guillemet, tous les caracteres apres les deux points sont ignores. 

Apres les deux points, les vi rgules s ont aussi ignorees, done le debut d'une autre repon 
se devra etre signals par un | RETURN"! . 

Si un I RETURN | est presse avant que toutes les variables arithmStiques aient ete introduites, 
deux points d ' inte rrogatio n sont affiches pour indiquer qu'une reponse supplementaire est 
necessaire. Quand I RETURN I est presse et que la rSponse contient plus de champs de reponses 
(sSparSs par une virgule) ou si les deux points sont presents dans la derniere des repon- 
ses, le message: 
?EXTRA IGNORED (supplements ignores) s'affiche et 1'execution continue. 

Si les deux points ou une virgule sont les premiers caracteres d'une reponse a un INPUT 
la reponse est evaluee a ou a la chaine nulle. 

Notez bien que dans 1 ' instruction INPUT la chaine de caracteres optionnelle doit etre 
suivie d'un point-virgule, mais les variables doivent etre separees par des virgules. 



CTRL 



peut interrompre une instruction INPUT mais seulement si e'est le premier caractere 



tape. Le programme s ' arrete quand ItIeTURnI est enfonce. Un essai de continuation du programme 
(CONT) provoquera un : 7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) qui s'affiche. 

est considers comme tout autre caractere s'il n'est pas tape comme premier caracte- 



CTRL 



re de la reponse. 

Utiliser INPUT en mode d' execution immSdiat provoquera l'affichage de 1' erreur: 

? ILLEGAL DIRECT ERROR (erreur de mode immediat). 

Si une erreur se produit pendant 1 ' introduction d'une variable, 1' INPUT recom- 
mence avec la premiere variable. 




GET 
GET 



pg seulement 
var 



Demande un caractere du clavier sans l'af richer sur 1 ' ecran et sans que | RETURN | ait besoin 
d'etre presse. GET avec une variable de chaine peut parfois avoir des comportements curieux. 



CTRL 



renvoie un espace. 



Utiliser GET en tapant la fleche a gauche ou 



CTRL 



H 



pour renvoyer 1' espace sur 1' ecran. 



CTRL 



est considers comme tout autre caractere et n'interrompt pas 1'execution du pro- 



gramme . 



L 'instruction GET n'a pas ete congue pour etre utilisee avec des variables arithmetiques, 
vous pouvez utiliser: 

GET vara, en notant bien que: 

utiliser GET en introduisant une virgule ou les deux points provoquera l'affi- 
chage de : 

?EXTRA IGNORED (supplement ignore), suivi de l'affichage d'un zero considere 
corame la valeur tapee. 

Les signes plus ou moins, 
introduite. 




CTRL 



, E, 1 ' espace et le point renvoient zero comme valeur 



Introduire une valeur non numerique provoque le message: 

?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) a l'affichage. 

En utilisant ON ERROR GOTO .... RESUME , deux erreurs con secutiv es sur un GET feront que 
l'ordinateur bouclera dans son systeme jusqu'a ce que IRESET I soit utilise. 
Si vous utilisez GOTO au lieu de RESUME tout va bien jusqu'a ce que vous commetiez la 
43ieme erreur de GET (de t out type) , le programme s'arrete alors en mode langage machine. 
Pour le recuperer, faites |CTRl] |RETURN| . 



A cause de ces limitations il est conseille de n'utiliser que: 

GET varc et de convertir la chaine resultante en nombre en utilisant la fonction VAL. 



DATA 
DATA 



pg seulement 

[litteral | chaine | reel |entier] [ \ , [litteral | chaine |reel |entier] j] 



Cette instruction cree une liste d 1 elements qui peuvent etre lus par 1 ' instruction READ. 
En respectant l'ordre des numeros -de ligne, chaque instruction DATA ajoute ses elements 
a la liste deja existante des autres elements crees par les anciennes instructions DATA 
que vous avez deja tapees. 

L' instruction DATA ne doit pas forcement preceder 1 ' instruction READ dans un programme, 
les instructions DATA peuvent s ' implanter n'importe ou dans le programme. 

Les donnees (DATA) qui sont lues (READ) dans des variables arithmetiques suivent les memes 
regies de format en general que pour les entrees de 1 ' introduction INPUT pour les varia- 
bles arithmetiques. 

Cependant les d eux points ne peuvent etre introduits comme un caractere dans un element 
DATA. Si 



CTRL 



est un element de donnees (DATA) il n ' arrete pas le programme, meme si 



c'est le premier caractere d'un element. Hormis cette exception, les elements DATA qui 
sont lus (READ) par des variables alphanumeriques suivent les memes regies que les re- 
ponses aux INPUT des variables alphanumeriques. 

On peut utiliser des chaines ou des litterals, ou les deux. Les espaces avant le premier 
caractere et apres le dernier sont ignores. 

Tout guillemet apparaissant dans une chaine provoque le message: ?SYNTAX ERROR (erreur de 
syntaxe) , mais to ut aut re c aracte re sera accepts dans une chaine (meme les deux points et 
la virgule) sauf 
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et 
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M 
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element est un litteral, le guillemet est un caractere accepte sauf comme premier 



CTRL 



X 



et 



CTRL 



M 



Si un . 

caractere different.de l'espace de la chaine. Les deux points, la virgule, 

ne sont pas acceptes. Referez-vous a INPUT pour plus de details. 

Les elements de donnees (DATA) peuvent etre un melange de reels, d'entiers, de chalnes et 

de litterals. . , 

Si un READ essaye d'assigner une chaine ou un litteral a une variable antnmetique , le 

message: ?SYNTAX ERROR s'affiche pour la ligne DATA appropriee. 

Si une liste de DATA contient un element vide, un zero (numerique) ou la chaine vide est 

assignee a la variable du READ. 

Un element est vide si: 

1 - il n'y a pas de caractere different de l'espace entre DATA et I RETURN | . 

2 - il n'y a pas de caractere different de l'espace entre deux virgules 

3 - la virgule est le premier caractere different de l'espace dans le DATA 

4 - la virgule est le dernier caractere different de l'espace dans le DATA 
Done si vous ecrivez: 

100 DATA,, 

une instruction READ pourra y lire trois elements qui seront, soit des zeros, soit des 

chaines nulles, cela dependant du type de variable utilisee. 

Utilise en mode immediat, DATA ne provoque pas de: 7SYNTAX ERROR mais il est inutilisable 

par un READ. 



READ 
READ 



imm et pg 
var [ j , var ] 



Quand la premiere instruction READ s' execute dans un programme, la premiere des variables 
prend la valeur du premier element du premier DATA (la liste des donnees (DATA) consiste 
en tous les elements de toutes les instructions DATA) rencontre dans le programme. 
S'il y a une seconde variable, elle prend la valeur du deuxieme element de la liste des 
donnees (DATA) , et ainsi de suite. 

Quand 1' instruction READ a fini de s'executer, elle conserve un POTNTEUR DE LISTE DE 
DONNEES sur 1' element suivant le dernier element lu par READ. 

La prochaine instruction READ (s'il y en a une) commencera sa lecture a partir de 1' ele- 
ment qu'indique le pointeur de liste. , 
Seuls RUN ou RESTORE placent le pointeur sur le premier element de la liste de donnees 

(DATA) . 

Essayer de lire plus d' elements que la liste des DATA en contient provoquera le message: 

?OUT OF DATA ERRO IN numligne (plus de donnees en ligne) ou numligne est le numero de 

ligne de 1 ' instruction READ ou 1 ' erreur s'est produite. 

En mode immediat, vous ne pouvez lire que des elements qui existent dans les DATA d un 

programme memorise. Les elements peuvent etre lus (READ) meme si le programme n a pas 

encore ete execute. S'il n'y a pas d' instruction DATA dans le programme, le message: 

?OUT OF DATA ERROR s'affiche. 



PRINT 
PRINT 



'2 

Executer des instructions en mode immediat ne place pas le pointeur sur le premier ele- 
ment de la liste. 

Les donnees supplementaires qui ne sont jamais lues sont acceptees. 

RESTORE imm et pg 
RESTORE 

Cette instruction sans parentheses ou options place le pointeur d' elements de liste de 
donnees (voir DATA et READ ) sur le premier element de la liste. 

PRINT imm et pg 

PRINT [|exprj[ j,l ; [ | expr j] j ] ] [ , I ; ] 

M 
i<j \>\ 

Le point d ' interrogation (?) peut etre utilise comme abreviation de 1 ' instruction PRINT, 
le mot PRINT reapparaitra au LISTing. 

Sans option ni parametres le PRINT provoque un saut de ligne sur l'ecran. Avec des options 
PRINT affiche sur l'ecran les valeurs de la liste qui 1 ' accompagne. Si, ni une virgule, ni 
un point-virgule ne terminent la liste, un saut de ligne est effectue apres l'affichage 
du dernier article (texte, chaine, variables...) de la liste. 

Si un article de la liste est suivi d'une virgule, l'affichage du prochain article se fera 
en premiere colonne du prochain champ de tabulation de l'ecran disponible. 

Le premier champ de tabulation comprend les 16 colonnes d'affichage les plus a gauche de 
la fenetre de texte (position 1 a 16). Le second champ s'etend sur les 16 colonnes d'affi- 
chage suivantes (de 17 a 32), la disponibilite d'impression n'est valable sur ce second 
champ pour autant que rien ne soit imprime en position 16. 

Le 3eme champ de tabulation est constitue par les 8 colonnes d'affichage restantes (3 3 a 
40) et est disponible a 1' impression pour autant que rien ne soit imprime de la position 
24 (incluse) a 32 (incluse) . 

La taille de la fenetre de texte peut etre modifiee en utilisant les commandes POKE (voir 
annexe J) . 

Le 3 erne champ de tabulation ne fonctionnera pas correctement si la largeur de 
la fenetre de texte est inferieure a 33 colonnes. Le premier caractere de ce 
champ risque d'etre affiche (PRINT) a l'exterieur de la fenetre. HTAB peut 
aussi faire que PRINT se fasse a l'exterieur de la fenetre. 

Un article de la liste suivi par un point-virgule provoquera l'affichage de PRINT de 1' ar- 
ticle suivant colle au premier article sans espace. 

Des articles' de la liste peuvent etre affiches colles sans aucun probleme en n 'utilisant 
pas les ; et les , s'il n'y a pas de problemes d ' interpretation pour le B.E.V.F. 

Voici un exemple illustrant cela: 

A = 1 : D = l : c = 3 : c CO - 5 : C5 - 7 

PRINT 1 /3 (2 *4) 51 , 
■ 333 333 333 851 
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PRINT 1 (A) 


2 (B) 3C 


CO 


C5 
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PRINT 3.4.5. 
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PRINT est une instruction tres puissante pour faire afficher ce que vous desirez. 
S'il ne peut interpreter un point comme la virgule decimale, il le considere corame le 
chiffre 0, comme l'illustrent les exemples precedents. 

PRINT suivi d'une liste de points-virgules n'en fait pas plus que PRINT tout court, mais 
c'est parfaitement admis. 

PRINT suivi d'une liste de virgules espace l'affichage d'un champ de tabulation par virgu- 
le, jusqu'a ce que la limite de 239 caracteres dans une instruction, soit atteinte. 

PRINT M + B$ 
affiche un: 

7STRING TOO LONG ERROR (chaine trop longue , erreur) si la longueur de lachalne concate- 
nee est plus grande que 255 caracteres. Vous pouvez alors utiliser une APPARENTE concate- 
nation avec: 

PRINTA# B# 

sans vous soucier des longueurs. 



INtt 
IN# 



imm et pg 
expra 



Selectionne une entree du connecteur d 'entree/sortie numero \ expra\ . Utilise pour speci- 
fier quel peripherique sera appele. Le peripherique doit etre installe sur les connecteurs 
numerotes de 1 a 7 , indiques par \ expra\ . 

IN % indique que la prochaine entree se fera a nouveau du clavier et non du peripheri- 
que. On ne peut pas utiliser en B.E.V.F. le slot pou y connecter un peripherique. 
S'il n'y a pas de peripherique sur le connecteur expra le systeme s e met a boucler. 
Por recuperer le controle de l'ordinateur faire I RESET | 



CTRL 



I RETURN 



Si \expra\ est inferieur a ou superieur a 255, le message : 
7ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 

Si\expra\ est compris entre 8 et 255, vous risquez une alteration imprevisi- 
"ble du B.E.V.F. Pour les transferts de sortie voir PR#. 




PRft imm et pg 
PR# expra 

Selectionne une sortie sur le connecteur d 'entree/sortie specif ie par \expra\ , \ expra\ 

doit etre compris entre 1 et 7 . 

PR # renvoie la sortie sur la television, et non pas sur le connecteur 0. 



S'il n'y a pas de peripherique sur le connecteur expra , l e syst eme se met 
Pour recuperer le controle de 1 'ordinateur , faire | RESET | I CTRL I | RETURN - ] . 



le systeme se met a boucler. 




Si \expra\ est inferieur a ou superieur a 255, le message: 
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 

Si \expra\ est compris entre 8 et 255, vous risquez une alteration imprevisible 
du B.E.V.F. 

Pour les transferts d' entree voir IN#. 

LET imm et pg 

[LET] vara [dimension] = expra 

[LET] varc [dimension] = exprc 

Au nom de la variable a gauche du signe egal est assignee la valeur de la chaine ou de 
1' expression arithmetique sur la droite. Le LET est optionnel. 

LET A - 2 

et 

A = 2 

sont deux instruction identiques. 

Le message: 

?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche si vous essayez de donner: 

a - un nom de variable alphanumerique a une expression arithmetique 

b - un nom de variable alphanumerique a un litteral 

c - un nom de variable numerique a une expression de chaine de caracteres. 

Si vous essayez de donner un nom de variable arithmetique a un litteral, le B.E.V.F. essaie 
d' interpreter le litteral comme une expression arithmetique. 

DEF pg 

FN imm et pg 

DEF FN nom (vara reelle) = expra 1 

FN nom (expra 2) 

Permet a 1 ' utilisateur de definir des fonctions dans un programme. 

La fonction FN nom est d'abord definie avec DEF. 

Une fois qu'une ligne de programme definissant la fonction a ete executee, la fonction 

peut etre utilisee sous la forme FN nom (argument) ou 1 ' argument \ expra 2\ peut etre une 

expression arithmetique. 

La DEFinition d '\ expra l\ doit tenir sur une seule ligne de programme; la fonction definie 
FN nom peut etre utilisee partout ou le B.E.V.F. accepte les fonctions arithmetiques. 

II est possible de reDEFinir les fonctions au cours d'un programme. Les regies concernant 

les variables arithmetiques doivent etre conservees pour les fonctions. 

En particulier les deux premiers caracteres definissant un nom doivent etre uniques. 
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Quand les lignes: 

10 DEF FN ABC CO = COS (I) 

20 DEF FN ABT CO = SIN CO * TAN CO 

sont executees, B.E.V.F. reconnait en ligne 10 la fonction d'une definition FN AB et rede- 

finit la meme fonction FN AB en ligne 20. 

Dans la DEFinition d'une fonction, vara reel est une variable "prete-nomV 

Quand la fonction FN non definie est utilisee, plus tard: elle est appelee avec 1 argument 
\expra 2\. Cet argument se substitue a vara reelle a tout endroit ou vara reelle apparait 
dans la definition \ expra l\. \expra 1 \ peut contenir autant de variables que desire, mais 
bien sur, seulement une au plus correspond a la variable "prete-nom" , et done a la varia- 
ble consideree come argument. 

11 n'est pas oblige que vara reelle apparaisse dans \ expra l\ , mais alors quand la fonc- 
tion est utilisee plus tard dans le programme, 1' argument de la fonction n'entre pas dans 
le calcul de expra 1 . Mais, meme dans ce dernier cas, la valeur de la fonction est cal 
culee, \expra 1\ doit done etre quelque chose d'autorise. 

Exemple : 



100 
1 10 
1 20 
130 
140 
150 
1 60 

RUN 
69 

7 

1 4 



DEF FN A 
PRINT FN 
DEF FN B 
G = FN B 
PRINT G 
DEF FN A 
PRINT FN 



CW) = 2 
A C23) 

CX) = 4 

C23) 



# w + w 



+ 3 



CY) = 
A CG) 



FN B CZ) + Y 



[ FN A C23) = 2 * 23 + 23 1 
[ FN B CN'IMPORTE QUOD = 7 ] 
[ NOUVELLE FN A C7) = 7 + 7 ] 



Si dans un programme DEF FN nom n'est pas execute avant d'utiliser FN nom, le message: 
•>UNDEF'D FUNCTION ERROR (fonction non definie, erreur) s'affiche sur l'ecran. 
Les fonctions utilisateurs de chaine de caracteres ne sont pas autorisees. Les fonctions 
definies en utilisant un nom entier (%) ou une vara reelle entiere ne sont pas autorisees, 
Quand une nouvelle fonction est DEFinie, 6 octets sont utilises pour stocker en memoire 
le pointeur de cette definition. 



Notes 
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CHAPITRE 7 

COMMANDES RELATIVES AUX BRANCHEMENTS 

GOTO imm et pg 
GOTO numligne 

Branchement inconditionnel a la ligne de numero numligne. Si le numero n'existe pas dans 
le programme, ou s'il est absent dans 1 ' instruction GOTO, le message: 

?UNDEF'D STATEMENT ERROR IN numligne (instruction non definie en ligne numligne) s'affiche 
ou le numligne est le numero de la ligne indique dans 1 ' instruction GOTO. 

I F imm et pg 

IF expr THEN instruction [j: instruction j] 

IF expra [THEN] GOTO numligne 

IF expr THEN [GOTO] numligne 

Si \expr\ est une expression arithmetique dont la valeur est differente de zero (et dont 
la valeur absolue est plus grande qu'neviron 2.93873E -39), \expr\ est consideree comme 
vraie et toute(s) instruction (s) suivant THEN est executee. 

Si \expr\ est une expression arithmetique dont la valeur est egale a zero (ou dont la 
valeur absolue est plus petite que 2.93873E -39), toute(s) instruction (s) suivant le THEN 
est ignoree et le programme continue a la ligne numerotee suivante. 

Si une instruction IF s ' execute en mode immediat et si \expr\ vaut zero, le B.E.V.F. igno- 

rera toute autre instruction tapee en mode immediat. 

Si expr est une expression contenant des expressions de chaines de caracteres et des 

operateurs logiques de chaine, \expr\ s'evalue en comparant le rang alphabetique des 

expressions, conformement aux normes du code ASCII concernant les caracteres (Cf. annexe 

K) . 

Les instructions de la forme: 

IF expr THEN 

sont valables: pas de message d'erreur. 

Un THEN sans IF correspondant et un if sans THEN correspondant provoquera le message: 
7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) a l'affichage. 

Le B.E.V.F. n'est pas concu pour utiliser des instructions if avec comme \expr\ des chai- 
comme \expr\ sous les contraintes suivantes: 



i \expr\ est une expression de chaine quelconque, alors \expr\ est non nulle, meme si 
expr\ est une variable de chaine qui n'a pas ete assignee ou qui -a ete assignee a "0" 



s 

\expr\ 

ou a la chaine nulle " " 





Cependant le litteral nul : 

IF "" THEN. . . 

est evalue a zero. 

Si IF chaine THEN. . . 

est executee plus de deux ou trois fois dans un programme donne , le message: 

?FORMULA TOO COMPLEX ERROR (formule trop complexe, erreur) s'afflche. 

Si \ expr\ est une variable de chaine et que dans les instructions precedentes 
la chaine nulle a ete assignee a N ' IMPORTE quelle variable de chaine, alors 
\expr\ est evalue a zero. 

Par exemple le programme: 

1 20 IF A$ THEN PRINT "A$" 
1 30 IF B? THEN PRINT "Bg" 
140 IF X# THEN PRINT "X$" 

en l'executant (RUN) il s'affiche: 

si 

X? 

Car les chaines Ag, B$ et X$ ne sont pas evaluees a zero. 
Cependant en ajoutant la ligne: 

1 00 Q$ - "" 

les 3 chaines sont evaluees a zero et il n'y a aucun affichage. 

Supprimer la ligne 100 ou rajouter par exemple la ligne 110 telle que: 

110 F = 3 

provoque une evaluation des 3 chaines a une valeur differente de zero et 1' affichage se 

La lettre A immediatement avant THEN pose des problemes d ' interpretation . 

IF BETA THEN 




est interprets comme : 
IF BET AT HEN 1 30 

et genere un message: 

?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur l'ecran. 

Ces trois formes sont equivalentes : 

IF A = | THEN 1 60 

IF A = \ THEN GOTO 1 60 

IF A = j GOTO - 1 60 



FOR imm et pg 

F0R vara reelle = expra 1 TO expra 2 [STEP expra 3] 

\vara\ prend la valeur d'\ expra l\ , et les instructions apres le FOR sont executees jusqu' 
a ce qu'une instruction: 
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NEXT vara . 

soib rencontree par le programme, ou \vara\ est le meme que \vara\ rencontre dans l in- 
struction FOR. 

Puis \vara\ s'incremente de \ expra 3\ (si \expra 3\ n'apparait pas dans 1 ' instruction FOR 
l'ordinateur considere 1' increment de 1). 

La nouvelle valeur de \vara\ est comparee a \expra 2\ et si \vara\ > \ expra 2\ l'execution 
du programme continue avec les instructions suivant le NEXT. 
Si \vara\ <= \ expra 2\ , l'execution reprend a 1 ' instruction immediatement apres le FOR. 

Les expressions arithmetiques (expra) formant les parametres de la boucle FOR peuvent etre 

des variables reelles, des variables entieres, des reels ou des entiers. 

Cependant, \vara reelle\ DOIT etre une variable reelle. Le fait d'utiliser une variable 
entiere a la place de vara reelle , provoquera le message: 

? SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur l'ecran. 

Comme \vara reelle\ s'incremente et est comparee a \ expra 2\ seulement a l'execution de 
1' instruction NEXT, la partie du programme entre FOR et NEXT est executee au moins une 
fois. 

Plusieurs boucles FOR... NEXT ne peuvent s ' entrecroiser (elles doivent s ' imbriquer) . Si 

elles le sont, le message: 

?NEXT WITHOUT FOR ERROR (NEXT sans FOR, erreur) s'affiche sur l'ecran. 

Si vous imbriquez plus de 10 boucles FOR... NEXT, le message: 
?OUT OF MEMORY ERROR (plus de memoire, erreur) s'affichera. 

Pour executer une boucle FOR... NEXT en mode immediat, les instructions FOR et NEXT doivent 
etre ecrites sur la meme ligne (une ligne peut avoir jusqu'a 239 caracteres de long) en 
utilisant les separateurs (:) 

Si la lettre A est tapee immediatement avant le TO, n'ecrivez pas d'espace 
entre le T et le 

FOR I = BETA TO 56 est bon, mais: 

FOR I = BETA T 56 est interprete comme: 

FOR I = BET AT 05 6 et provoque l'affichage du message: 

7SYNTAX ERROR sur l'ecran a l'execution. 

Chaque boucle FOR... NEXT utilise 16 octets en memoire. 

NEXT imm et pg 

NEXT [vara reelle] 

NEXT vara reelle [j, vara reelle j] 

Ferme une boucle FOR... NEXT. Quand le programme rencontre un NEXT, il 1' ignore ou se bran- 
che a 1' instruction suivant immediatement le FOR. Cela depend des conditions expliquees 
a 1 ' instruction FOR. 

Si plusieurs vara reelles sont specif iees, elles doivent etre utilisees dans le bon ordre 
pour eviter que les boucles ne s ' entrecroisent et provoquent le message: 

79 
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?NEXT WITHOUT FOR ERROR (NEXT sans FOR, erreur) sur l'ecran. 

Une instruction NEXT utilisee sans nom de variable se refere a la plus recente instruction 
FOR en cours d ' execution. Si NEXT sans parametres ne se refere pas a une instruction le 
FOR le message: 

?NEXT WITHOUT FOR ERROR s'affiche. 

NEXT sans vara reelle s ' execute plus rapidement que NEXT avec vara reelle 

En mode immediat, les instructions FOR et NEXT doivent etre placees sur la meme ligne a 
l'aide des separateurs (:). Si une instruction FOR d'un programme est tou jours sans effet, 
un NEXT en mode immediat provogue la continuation de 1' execution du programme. 
Cependant, si la boucle a ete ouverte par un FOR en mode immediat, un NEXT, tou jours en 
mode immediat, mais sur une ligne differente, provoquera le message: 

7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) 

sauf s'il n'y a pas de lignes intermediaires et que le NEXT est sans parametres: 

]F0R I = 1 TO 5 : PRINT I 

1 

]NEXT 

2 

]NEXT I 

?SYNTAX ERROR IN XXXX (ne pas tenir compte de XXXX) 

GOSUB imm et pg 
GOSUB numligne 

Le programme, pour executer un sous -programme, saute a la ligne indiquee par numligne. 
Quand 1 ' instruction RETURN est rencontree, le programme saute a 1 ' instruction suivant 
immediatement le GOSUB execute le plus recemment. 

Chaque fois qu'un GOSUB s' execute, l'adresse de retour (adresse de 1 ' instruction suivant 
le GOSUB) est conservee au moyen d'une "pile" (structure "LIFO" derniere entree, premiere 
sortie) et le programme peut alors retrouver ulterieurement son retour au programme prin- 
cipal. 

A chaque fois qu'un RETURN ou un POP s' execute, l'adresse du sommet de la pile est enlevee. 
Si le numligne indique n'existe pas dans le programme, le message: 

?UNDEF'D STATEMENT ERROR IN numligne (instruction non definie en numligne, erreur) s'affi- 
che, ou numligne indique la ligne de programme contenant 1 ' instruction GOSUB. 

La partie IN numligne du message d' erreur n'apparait pas avec les GOSUB utilises en mode 
immediat. Si vous indiquez plus de 25 niveaux de sous-programmes (GOSUB) le message: 
?0UT OF MEMORY ERROR (plus de memoire, erreur) s'affiche sur l'ecran. 

Les sous-programmes (GOSUB) ne doivent pas s ' entrecroiser . Chaque GOSUB en cours d' execu- 
tion (qui n'a pas encore rencontre de RETURN) utilise 6 octets de memoire. 

RETURN imm et pg 
RETURN 

II n'y a pas de parentheses ou options pour cette instruction. RETURN execute un saut a 
1' instruction suivant le dernier sous-programme appele (GOSUB). 
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L'adresse de 1' instruction suivant le GOSUB est conservee dans le fichier des RETURN. 
(Voir GOSUB et POP) . 

Si le programme rencontre plus d' instructions ' RETURN que de, GOSUB le message: 
7RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur) s'affiche car il n'y a plus 
d'adresses de RETOUR dans le fichier. 

POP imm et pg 
POP 

II n'y a pas de parametres ou options pour cette instruction. Le POP a le meme effet que 

RETURN mais il n'y a pas de branchement. L ' execution continue a la ligne suivante. 

La prochaine instruction RETURN rencontree ne provoque pas de retour a 1 ' instruction sui 

vant le dernier sous-programme appele (GOSUB) mais a 1 ' instruction suivant L AVANT dernier 

sous-programme appele. POP permet de sauter un niveau de retour de sous -programme. 

Si une instruction POP est executee avant 1 ' appel d'un sous-programme (GOSUB), 

7RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur) s'affiche sur 1' Scran car il n'y 

a pas d'adresse RETURN sur la file. 

ON. . .GOTO pg 

ON. . .GOSUB pg . » 

ON expra GOTO numligne {[, numligne] \ 
ON expra GOSUB numligne |[, numligne] j 

ON... GOTO saute a la ligne de programme specif ie par le \ expra\nieme article de la liste 
des numligne ecrite apres GOTO. 

ON... GOSUB fonctionne similairement hormis qu'il s'adresse aux sous-programmes (GOSUB) et 
non aux branchements inconditionnels (GOTO) . 

Si \expra\ vaut ou est superieur au nombre de numSros de lignes indiques dans 1 ' instruc- 
tion, 1'exScution continue a 1 ' instruction suivante. 
\expra\ doit etre compris entre et 255 pour Sviter le message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illSgale, erreur). 

ONERR GOTO pg seulement 
ONERR GOTO numligne 

Si une erreur se produit, 1 ' instruction ONERR GOTO permet d'eviter l'affichage du message 
d' erreur et 1 ' arret d'exScution du programme. L' instruction positionne un indicateur qui 
provoque un branchement inconditionnel (si une erreur se produit plus tard dans le program- 
me) a la ligne indiquee par numligne. POKE 216,0 rSinitialise 1 ' indicateur de detection 
d' erreur et le message d ' erreur s'affichera alors normalement. 

Quand une erreur se produit dans un programme le code indiquant le type d' erreur se trouve 
a la case memoire d'adresse dScimale 222. 

Pour voir de quelle erreur il s'agit: PRINT PEEK (222). „ 



CODE 



1 6 

22 

hi 

53 

69 

77 

90 

107 

1 20 

133 

163 

176 

191 

224 

254 

255 



TYPE D'ERREUR 

NEXT sans FOR 

syntaxe 

RETURN sans GOSUB 

plus de donnees (DATA) 

quantite illegale 

depassement de capacite 

plus de memoire 

instruction non definie 

index mauvais 

tableau redimensionne 

division par zero 

erreur de type 

chaine trop longue 

formule trop complexe 

fonction non definie 

mauvaise reponse a une instruction INPUT 

essai d ' interruption par un 



CTRL 




On doit faire attention en manipulant les erreurs pour eviter l'affichage des 
messages et 1' arret du programme, guand 1' erreur se produit dans une boucle 
FOR... NEXT ou dans un sous-programme (GOSUB ... RETURN) , en effet les pointeurs 
ou le fichier RETURN sont perturbes. 

Un branchement avec ONERR GOTO numligne sur un NEXT ou un RETURN provoqueront 1' erreur: 

?NEXT WITHOUT FOR ERROR (NEXT sans FOR, erreur) 

ou bien 

?RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur) 

;Quand on utilise ONERR GOTO et que RETURN est utilise dans le programme de 
manipulation des erreurs qui commence a la ligne indiquee par numligne. 
Si 1' erreur se produit plus de deux fois de suite sur une instruction GET le 
progra mme decroche e t se met a boucler. Pour recuperer le controle de 1 ' ITT 2020 faire 
IRESETI [CTRL] |RETURNl 

Si GOTO termine le programme de manipulation des erreurs, alors tout se passe bien. 

Utilise en mode depistage (TRACE) ou dans un programme contenant une instruc- 
tion PRINT, ONERR GOTO peut provoquer un saut dans le langage machine apres 
43 detections d' erreurs. 
Si des erreurs sont detectees a une instruction INPUT et que vous utilisez un GOTO dans 
le programme de manipulation des e rreurs , alors ap res la 8 7eme detection d' erreur, le pro- 
gramme sautera en langage machine. |RESETl 





CTRL 



et |RETURN| vous f eront recuperer votre 



programme. Pour eviter ce saut, utiliser RESUME dans le programme de manipulation des 
erreurs. 



Si les problemes ci-dessus vous tracassent, appeleg par un CALL le programme en langage 
machine ci-dessous dans votre programme de manipulation des erreurs et les problemes 
seront regies. 
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En moniteur entrez les donnees hexadecimales suivantes : 
68 A8 68 A6 DF 9A 48 98 48 60 

ou entrez en B.E.V.F. les donnees decimales suivantes: 
104 168 104 166 223 154 72 152 72 96 

Vous auriez pu, en B.E.V.F., introduire par exemple les donnees par des POKE a partir de 
I'adresse 768- purs utiliser CALL 768 dans votre programme de manipulate des erreurs. 



RESUME pg 
RESUME 

Pas de parametres. Utilisee a la fin d'un programme de manipulation des erreurs, cette 
2tructSn provoque une reprise de programme au debut de 1 ■ instructxon qui provoque 

1 ' erreur . 

* 

Si RESUME s' execute avant qu'une erreur arrive, le message: 

7SYNTAX ERROR IN 65 278 (erreur de syntaxe en 65 278) s'affiche, ou bien d'autres evene- 

ments bizarres risquent d'arriver. , ,.-. . j_ 

En general, votre programme s ' arretera ou se mettra a boucier indef xnxment. 

Si une erreur se produit dans le programme de manipulation d' erreurs, RESUME fera que le 
progra mme se mettra a boucier indef iniment. Pour recuperer le controle de 1 ordxnateur : 



CTRL 



|RETURN| . 



En mode immediat RESUME peut faire boucier le systeme ou afficher un ?SYNTAX ERROR ou 
encore executer un programme existant ou MEME DETRUITl 



Notes 
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CHAPITRE 8 

GRAPHISME 

(et leviers de commande) 

(Ces "leviers" sont Lournis seulement en option) 

TEXT imm et pg 
TEXT 

Sans parametres. Selectionne le mode texte (caracteres) de l'ITT 2020 (40 caracteres par 
ligne, 24 lignes) . 

Permet de sortir des modes graphiques couleur haute et largej resolution. Le caractere de 
reconnaissance du B.E.V.F. et le curseur sont places sur la derniere ligne de l'ecran. 
Execute en mode texte, TEXT est similaire a VTAB 2h . 

Une instruction telle que: 

175 TEXT ILE = 127 

execute 1 ' instruction correspondant au mot reserve TEXT avant d'indiquer un: 

7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur l'ecran. 

Si la fenetre de texte a ete modifiee par 1 'utilisateur (voir annexe J) , TEXT la reiniti- 
alise a tout l'ecran. 



GR imm et pg 

GR 



lution, 
de- 



Pas de parametres. Cette commande selectionne le mode graphique couleur large resolu 
laissant quatre lignes de texte en bas de l'ecran. L'ecran est nettoye et le curseur 
place dans la fenetre de texte. Pour convertir l'ecran en tout graphique, la commande 
POKE -16302,0 ou POKE 49234,0 transforme les 4 lignes de texte en zone graphique. 
Si vous refaites GR, vous recuperez alors le mode mixte texte-graphique. 

Apres une commande GR, la couleur (COLOR) s' initialise a 0. 

Si le mot reserve GR est utilise comme premiers caracteres d'un nom de varia- 
ble, GR sera execute avant 1 ' af f ichage du message: 

7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur le bas de l'ecran. 

Utilise apres un HGR, GR fonctionne mais utilise apres HGR2 , GR nettoie sa 
partie memoire mais vous laisse la page 2 de la large resolution ou du texte 
sur l'ecran. Pour retrouver l'aff ichage normal, utilisez TEXT. En programme 
utilisez TEXT avant de passer de HGR2 en GR. 





COLOR 
COLOR 



imm et pg 
= expra 



Cette instruction def init la couleur des petits rectangles en mode graphique large reso- 
lution. Si \expra\ est un nombre reel, il est converti en nombre entier. \expra\ doit 
etre compris entre et 255 et 1 ' ordinateur en prend la valeur modulo 16. 

Les couleurs sont annoncees aux nombres suivants: 






noir 


1 


bleu outremer 


2 


vert bouteille 


3 


bleu ocean 


4 


rouge fonce 


5 


violet 


6 


ocre 


7 


mauve 


8 


marron 


9 


bleu clair 


10 


vert pomme 


11 


turquoise 


12 


rouge clair 


13 


vieux rose 


14 


jaune 


15 


blanc 



L' instruction GR fixe la couleur (COLOR) a 0. 

L 1 instruction SCRN donne la valeur de la couleur (COLOR) pour un point donne. 

Utilise en mode TEXT, 1 ' instruction COLOR determine le caractere alphanumerique qui sera 
dessine (PLOT) . 9 

En mode graphique haute resolution, COLOR est sans effet. 



PLOT 
PLOT 



imm et pg 

expra 1 , expra 2 



En mode graphique large resolution cette instruction dessine un rectangle aux points de 
coordonnees x = \expra 1\, y = \expra 2\. 

La couleur du rectangle est determinee par la derniere instruction COLOR executee. 
(COLOR prend par defaut la valeur 0) . 

\expra 1\ doit etre compris entre et 39, et \expra 2\ entre et 47, sinon on obtient 
le message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) . 

Si on utilise PLOT en mode TEXT, ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte) entre 
40 et 47, on obtient l'affichage d ' un caractere a la place d ' un rectangle de couleur. 
(Un caractere occupe la place de deux rectangles sur la mem colonne) . 

La commande n'a aucun effet visible quand elle est utilisee en mode HGR2, meme si elle 
est precedee de 1 ' instruction GR , du fait que 1 ' Scran visualise la page 2 haute reso- 
lution et que la commande affecte la page 1 du graphisme large resolution. 
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L'origine (0, 0) pour tout graphisme est le coin superieur gauche de l'ecran. 

HLIN imm et pg 

HLIN expra 1, expra 2 AT expra 3 

Utilisable en mode graphique large resolution (GR) HLIN trace une ligne horizontale de 
(\expra 1\ , \expra 3\) a (\expra 2\, \expra 3\ ) . La couleur (COLOR) etant determinee par 
la derniere instruction COLOR executee. 

\expra l\ et \expra 2\ doivent etre compris entre et 39. 

\expra 3\ doit etre compris entre et 47, sinon le message d'erreur: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affichera sur l'ecran. 
\expra 1\ peut etre plus grand, egal ou plus petit que \expra 2\. 

Si HLIN est utilise en mode texte (TEXT), ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte) 
entre 40 et 47. Alors une ligne de caracteres se trouvera la ou la ligne graphique se 
serait dessinee. (Un caractere occupe la place de deux rectangles sur la meme colonne) . 

Le H de la commande signifie Horizontal et non haute resolution 

A l'exeption de HLIN et HTAB, les commandes ayant prefixe "H" se rapportent 

a une commande haute resolution. 

VLIN imm et pg 

VLIN expra 1, expra 2 AT expra 3 

Trace, en mode graphique large resolution, une ligne verticale de (\expra 1\ , \expra 3\) 

a (\expra 2\ , \expra 3\ ) . 

La couleur (COLOR) est determinee par la derniere instruction COLOR executee. 

\expra 1\ et \expra 2\ doivent etre compris entre et 47, \expra 3\ entre et 3 9 ou le 

message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 

\expra 1\ peut etre plus grand, egal ou plus petit que \expra 2\. 

Si l'ordinateur est en mode texte (TEXT) ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte) 
entre 40 et 47, la portion de ligne dans la zone de texte apparaitra comme une ligne de 
caracteres alphanumeriques , placee la ou des caracteres graphiques auraient du apparaitre. 

La commande n'a pas d'effet visible en mode graphique haute resolution. 

SCRN imm et pg 

SCRN (expra 1, expra 2) 

En mode graphique large resolution, renvoie le code de la couleur du rectangle de coordon- 
nees x = \expra 1\ , y = \expra 2\. 




Un rectangle dessine en large resolution est compris entre et 39 pour les x 
et et 47 pour les y. Cependant la fonction SCRN est utilisee avec x (\expra 
l\) entre 40 et 47, le nombre renvoye donne la couleur (COLOR) du point de 
coordonnees x = \ expra l\ -40 et y = \expra 2\ + 16. 

Si \expra 2\ + 16 est compris entre 40 et 47 et que le mode GRaphique mixte (GRaphisme + 
4 lignes de texte) est selectionne, le nombre renvoye concerne un caractere de la fenetre 
de texte des 4 dernieres lignes de l'ecran. 

Si \expra 2\ + 16 est compris entre 48 et 63, SCRN renvoie un nombre sans aucun 
rapport avec ce qu'il y a sur l'ecran. 

En mode texte (TEXT) SCRN retourne des nombres entre et 15 dont la valeur est: 

les 4 bits de poids fort (si \expra 2\ est impair) 

ou 

les 4 bits de poids faible (si \expra 2\ est pair) du caractere a la position (expra 1+1, 
INT ( (expra 2 + 1) (2) ) . 

Done l'expression CHR$ (SCRN (x-1, 2 * (y-1)) + 16 * SCRN (x-1, 2 * Cy-1) + 1)) renvoie le 
caractere sur l'ecran a la position (x, y) . 

En mode graphique haute resolution, SCRN continue a fonctionner mais il renvoie les cou- 
leurs des rectangles du graphisme large resolution ou des caracteres de la page texte. 
Le nombre renvoye n'a aucun rapport avec ce que vous voyez sur l'ecran haute resolution. 

SCRN est interprets comme un mot reserve seulement si le premier caractere different de 
l'espace suivant SCRN est une parenthese ouvrante. 



HGR 
HGR 



imm et pg 



OLisez attentivement 1 ' annexe A avant d'utiliser cette instruction. 

Sans parametres: Selectionne le mode graphique haute resolution (360 sur 160 points) sur 
l'ecran, laissant 4 lignes de texte en bas de l'ecran. L'ecran est nettoye et la page 1 
de la haute resolution s'affiche (de 8K a 16K). 
HCOLOR n'est pas modifie par cette instruction. 

La page texte (TEXT) n'est pas modifiee. L ' utilisation de HGR ne reduit pas la fenetre de 
texte, mais seules les 4 lignes du bas de l'ecran sont visibles. Le curseur sera toujours 
dans la fenetre de texte, mais il ne sera visible que s'il est deplace sur une des 4 li- 
gnes du bas de l'ecran. 

Apres 1 ' execution de HGR, 

POKE -16302,0 

ou bien 

POKE 49239,0 

convertissent l'ecran en graphique haute resolution complet (360 sur 192 points) en sup- 
primant les 4 lignes de texte. 
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Si vous refaites HGR apres un des POKE ci-dessus, vous nettoyez l'ecran et recuperez les 
4 lignes de texte en bas de l'ecran. 

Si vous utilisez le mot reserve HGR comme premiers caracteres d'un nom de va- 
Iriable, HGR risque de s'executer avant que le message: 
7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche. 
Par exemple, 1 ' instruction: 

HGRAS = 4 

provoque une execution non voulue de la commande HGR qui risque d'ef facer votre programme. 




Un programme tres long s ' etendant au-dessus de la case memoire 8192 s effacera 
.partiellement si vous executez la commande HGR, ou risque d'af richer des 
\fy points non desires dans la page 1 de la haute resolution. 
En particulier les chaines de caracteres sont stockees en haut de la memoire, sur les 
configurations de 16K. Ces donnees risquent d'etre placees en page 1 de la haute resolu- 
tion ^ixez HIMEM: 8192 pour proteger votre programme et la page 1 de la haute resolution. 




HGR2 imm et pg 
HGR2 



Sans parametres. Cette commande selectionne la page 2 de la haute resolution sur l'ecran 
P?0 sur 192 points) . II n'y a pas 4 lignes de texte en bas de l'ecran, tout est graphique. 
L'ecran est nettoye et la page 2 (de 16K a 24K) de la memoire s'affiche. 

Cet?e page de memoire (et evidemment la commande HGR2) n'est pas dispomble sur une confi- 
guration demoTns de 24K memoire. Sur un systeme possedant cette configuration, utiliser 
HGR2 au lieu d'HGR permet de maximiser la place memoire disponible au programme. 

Sur les systemes de 24K memoire fixez HIMEM: 16384 pour proteger la page 2 de graphisme 
haute resolution et le programme (surtout les chaines de caracteres qui sont stockees en 
haut de la memoire) . 

Si le mot reserve HGR2 est utilise comme premiers caracteres d'un nom de vari- 
able, la commande HGR2 sera execute avant que le message: 
7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche sur l'ecran. 
Par exemple, en executant une instruction telle que: 

140 IF X > 140 THEN HGR2BLA = 12 

nettoie instantanement l'ecran et une partie du programme risque de s'ef facer. 

La commande: 

POKE -1 6301 ,0 

fait apparaitre 4 lignes de texte au bas de l'ecran, cependant ces 4 lignes font partie 

de la page 2 de texte qui n'est pas facilement accessible a 1 utilisateur. 

Attention, sur un ITT 2020 de 32K sur lequel est branche un lecteur de disquet- 
te ITT, HGR2 detruit le programme de gestion de la disquette. Utilisez HGR. 






HCOLOR imm et pg 
HCOLOR expra 

Cette instruction definit la couleur du graphisme haute resolution, la couleur choisie est 
specif iee par \expra\ qui doit etre compris entre et 7 . 
Voici la correspondance entre les couleurs et les codes: 

ler noir 

1 vert (depend du televiseur) vnoWV 

2 bleu (depend du televiseur) \H£tV 

3 ler blanc 

4 2 erne noir 

5 depend du televiseur ble^ 

6 depend du televiseur ^d<^ i 

7 2§me blanc 

Un point en haute resolution dessine avec la couleur 3 (HCOLOR = 3) sera bleu 
si la coordonnee est pair en x, vert si la coordonnee (x , y) et (x + 1, y) 
sont dessinees. Cela est du aux caracteristiques des TV du commerce. 

HCOLOR n'est pas modifie par HGR, HGR2 ou RUN. 

Avant qu'une instruction HCOLOR soit executee, la couleur des points dessines est incon- 

nue. 

Utilisee en mode graphique large resolution, HCOLOR ne modifie rien a la couleur (COLOR) . 

HPLOT imm et pg 

HPLOT expra 1, expra 2 

HPLOT TO expra 3, expra 4 

HPLOT expra 1, expra 2 TO expra 5, expra 4 

La premiere option dessine un point en haute resolution aux coordonnees x = \ expra l\ et 

y = \ expra 2\. 

La couleur du point est determinee par la plus recente instruction HCOLOR executee. 

La valeur d' HCOLOR est determinee si elle n'a pas ete prealablement specif iee. 

La deuxieme option trace une ligne qui re joint le DERNIER point dessine sur 1 ' ecran au 
point de coordonnees (\expra 3\ , \ expra 4\). La couleur de la ligne est celle du dernier 
point dessine. Si aucun point n'a ete prealablement dessine, aucune ligne ne se trace. 

Une troisieme option trace une ligne joignant les points (\expra l\ , \ expra 2\ ) et (\expra 
3\, \expra 4\ ) dans la couleur dernierement specif iee par HCOLOR. 
L ' instruction : 

HPLOT 0, TO 35|-, : HPLOT TO 35^f, 159 : HPLOT TO 0, 159 : HPLOT TO 0, 
trace une bordure rectangulaire sur 1' ecran haute resolution. 
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HPLOT DOIT etre precede par HGR ou HGR2 pour eviter de perdre programme et 
variables. 

\expra l\ et \ expra 3\ doivent etre compris entre et 35J. 
\expra 2\ et \ expra 4\ doivent etre compris entre et 191 

\expra l\ et \expra 2\peuvent etre plus grands, egaux ou plus petits que \ expra 3\ ou 
\expra 4\. 

HPLOT en dehors des limites exigees provogue le message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR sur l'ecran. 

Si vous utilisez la haute resolution en mode mixte (graphisme + 4 lignes de texte) , des- 

sine des points d'ordonnees y entre 160 et 191 n ' aura aucun effet sur l'ecran. 



PDL 

PDL 



imm et pg 
(expra) 



Cette fonction retourne la valeur (entre et 255) representant la position du levier de 
commande specif ie par \ expra\ ou \ expra\ est compris entre et 3 . 
Un levier de commande est une resistance variant de a 150K ohms. 

Si deux leviers de commande sont lus consecutivement par 1 ' instruction PDL, le nombre lu 
sur le second levier risque d'etre affecte par le nombre lu sur le ler levier de commande. 
Pour obtenir des lectures de meilleur precision, intercaler plusieurs lignes de programme 
entre les deux instructions PDL, ou bien intercalez une boucle d'attente comme : 



FOR I = 1 TO 1 



NEXT I 




Si \expra\ est negatif ou superieur a 255, le message: 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche sur l'ecran. 

Si \expra\ est compris entre 4 et 255, PDL renvoie un nombre imprevisible 
entre et 255 qui risque de gener la bonne execution du programme. 

Par exemple, si \ expra\ est compris entre 204 et 269, 1 ' instruction PDL est souvent 
accompagnee par un "clic" venant du haut-parleur lors de 1' execution. 

Si \expra\ est entre 236 et 239, PDL (expra) risque d'effectuer un: 

POKE -16540 + \expra\, 

ce qui risque d ' entrainer la selection du mode graphique (GR) pour \ expra\ = 
236, la selection du mode texte (TEXT) pour expra = 237, etc. 
(Voir annexe J) 

En plus du controle de 4 leviers de commande PDL le B.E.V.F. peut lire 1 ' etat de 3 boutons 
de jeu situes sur les leviers, en utilisant plusieurs commandes PEEK, pour en savoir plus, 
referez-vous a 1 ' annexe J. 




Notes 
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CHAPITRE 9 

LES FIGURES HAUTE RESOLUTION 

COMMENT CREER LATABLE 

DE CONSTRUCTION DUNE FIGURE 

Le B.E.V.F. possede 5 commandes speciales qui vous permettent de manipuler sur l'ecran 
haute resolution des figures que vous avez creees: DRAW, XDRAW, ROT, SCALE, SHLOAD. 

Avant d'utiliser ces commandes, il faut construire une figure, comme si vous l'aviez 

dessinee sur papier, que 1 ' on communique a la memoire de 1 'ordinateur . 

La construction en memoire de la figure se fait en codant en binaire chaque deplacement, 

chaque trait que vous avez effectue sur le papier pour dessiner la figure. 

Les informations, apres avoir ete traduites en binaire, sont stockees sequentielle- 

ment dans la memoire de 1 ' ITT 2020, et forment la table de construction des figures. 

Vous pouvez la conserver sur disquette ou cassette pour pouvoir ensuite la reutiliser. 

On appelle "vecteur dessin" un deplacement unitaire d'un crayon (leve ou appuye) sur une 

feuille de papier quadrille. 

Chaque octet d'une table de construction est divise en trois sections. Et chaque section 

represente un vecteur dessin, ou est indique le sens de deplacement du crayon (haut, bas, 

droite, gauche) et specif ie si le crayon etait appuye sur le papier ou si le deplacement 

s'est fait crayon leve. 

Les instructions DRAW et XDRAW parcourent du premier octet au dernier octet, sectxon par 

section, la table de construction pour reprq,duire la figure sur l'ecran. Quand tous les 

bits d'un octet sont a zero, la figure est consideree comme terminee par le B.E.V.F. 

Voici comment se disposent les 3 sections A, B, C d'un octet dans une table de construc- 
tion. 



octet 



r 

Section C 

Numero de bit 
Designation 

Chaque paire. SS indique le Sens de deplacement et chaque bit D specifie si le point doit 
etre dessine' (crayon appuye sur le papier) ou non (crayon leve) sur l'ecran. 



76 


543 


210 


SS 


DSS 


DSS 



Si: 



SS 


= 00 


SS 


= 01 


SS 


= 10 


SS 


= 11 



deplacement vers le haut 
deplacement vers la droite 
deplacement vers le bas 
deplacement vers la gauche 



Si: 

D = 
D = 




1 



ne pas dessiner 
dessiner 



Remarquez que la derniere section, C n'a pas de designation D, pour cette section, D est 
toujours considers come nul. Done la section C ne peut indiquer QUE des deplacements 
sans dessiner de points. 

Chaque octet peut done contenir 3 vecteurs dessin. 

Un dans la section A, un dans la section B et un troisieme, de deplacement simple, dans 

la section C. 

Les instructions DRAW et XDRAW parcourent les sections de droite a gauche (c ' est-a-dire 

section A, puis B, puis C) . Si une section d'un octet contient des zeros, alors cette 

section est ignoree par le B.E.V.F., e'est pourquoi la section C a 00 n'indique pas un 

deplacement vers le haut sans dessin car cette section etant a 00, sera ignoree. 

De meme maniere, si la section C est a 00 (ignoree) la section B ne peut etre a 000 car 

sinon elle sera aussi ignoree. 

La section A a 000 terminera la table de construction sauf s'il y a au moins un bit a 1 

dans les sections B ou C. 

Supposons que sur 1 ' ecran vous vouliez dessiner cette figure: 

• • • 



• • 4 

Illustration 1 



Dessinez-la d'abord sur une feuille de papier quadrille. Puis en fixant le point de de- 
part au centre, decrivez la figure sans lever la crayon du papier, vous obtiendrez ce 
dessin : 



^ 


►——•——. 



Illustration 2 
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N'oubliez pas que le crayon ne peut se deplacer obliquement mais doit forcement suivre 

l'une des quatre directions suivantes: haut, droite, bas, gauche. 

Maintenant redessinez la figure et introduisez les "vecteurs dessin" , en dif f erenciant 

bien les vecteurs qui indiquent: dessiner un point, puis se deplacer, et ceux qui indi- 

quent: se deplacer sans dessiner de points. 

Vous obtiendrez 1 ' illustration suivante, qui est en fait un remaniement de 1' illustration 

2. 



t 



t 



t 



+ 



t 



K^t^l 



± 



± 



I 



I 



Illustration 3 

Maintenant, "linearisez" les vecteurs dessin pour les presenter sur une ligne, dans l'or- 
dre oil vous les avez dessines. Vous obtenez: 



w — mi — = — ro? — 



Ensuite etablissez la table de construction de 1 ' illustration 5 en vous servant de 1' illu- 
stration 4 qui vous rappelle la correspondance entre le vecteur dessin et sa valeur bi- 
naire dans les sections. 



Vecteur 



t 

T 



Code section A, B 



000 
001 
010 
011 

100 
101 
110 
"ill 



Code section C 



X 
01 
10 
11 

X 
X 
X 
X 



Deplacement 



Deplacement + dessin d'l point 



Illustration 4 

X indique que le codage de ce vecteur est impossible en section C. 



TABLE DE CONSTRUCTION 



Octet 




1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 





♦ 


1 




i 


♦ 




i 


x 




1 


I 



vecteurs 





010 


010 




111 


111 




100 


000 


01 


100 


100 




101 


101 




010 


101 




110 


110 




011 


110 

111 





m 


m 



code 



FiR 3i It tibli Si 

construction de la 
figure 



Illustration 5 



Pour chaque vecteur sur la ligne, determinez le code a 1 ' aide de 1 ' illustration 4 et pla- 

cez ce code dans la premiere section LIBRE de la table. 

Si le code ne peut etre place dans la premiere section libre (par exemple: un vecteur des- 

sin qui dessine un point suivi d ' un deplacement ne peut etre place en section C) , alors 

sautez cette section et placez-la dans la prochaine. 

Une fois que ce travail est terming, verifiez si tous les codages ont bien ete faits. 

Creez ensuite une autre table (illustration 6) qui est en fait une maniere pratique de 
presenter la partie droite de 1 ' illustration 5 pour la conversion en hexadecimal, 1' hexa- 
decimal etant le code d' entree des donnees de la table de construction dans 1 ' ordinateur . 

recodes en hexadecimal 



12 

3F 
20 
64 
2D 
15 
36 
IE 
07 
00 








sections 
C B 


A 


Octet 


1 II 

0001 


II 1 

0010 


11 


1 


0011 


1111 


rr 


2 


0010 


0000 


n 


3 


0110 


0100 


n 


4 


0010 


1101 


ii 


5 


0001 


0101 


11 


6 


0011 


0110 


i 


7 


0001 


1110 


ii 


8 


0000 


0111 


I 

Illustration 


9 

6 


0000 


0000 



Indique la fin de la table de 
construction 
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111 



Voici une table de conversion binaire/hexadecimal pour vous aider a etablir des tables 
de construction: 

Hexadecimal 



1 



Binaire 




H 


0000 


= 





0001 


= 


1 


0010 


= 


2 


0011 


= 


3 


0100 


= 


4 


0101 


= 


5 


0110 


= 


6 


0111 


= 


7 


1000 


= 


8 


1001 


= 


9 


1010 


= 


A 


1011 


= 


B 


1100 


= 


C 


1101 


= 


D 


1110 


= 


E 


1111 


= 


F 



La table de valeurs en hexadecimal que vous avez finalement obtenue (illustration 6) est 
la representation en memoire de la figure dessinee. Mais il faut, avant d'introduire ces 
valeurs, donner des renseignements complementaires au B.E.V.F. : le nombre de figures a 
dessiner et l'adresse relative de chacune des figures par rapport au premier octet de la 
table de construction. Cet ensemble s'appelle L ' INDEX DE LA TABLE . 

L' illustration 7 represente le cas general d'une table de construction complete des 
figures. 

Pour notre exemple, 1 ' index est simple, il n'y a qu'une figure dans la table. 

L'adresse de debut de la table de construction, que 1 ' on appelle D doit contenir le nom- 
bre de figures en hexadecimal (entre et FF c'est-a-dire entre et 255 en decimal) . 
Dans notre cas, ce nombre est 01. L'octet suivant (D+l) est inutilise. 

Les octets suivants doivent, dans le cas general, contenir les adresses relatives aux de- 
buts de chaque figure a dessiner. Mais dans notre cas, comme il n'y a qu'une figure, 
l'octet D+2 contiendra 04 et l'octet D+3 contiendra 00 (00 04 est en hexadecimal, l'adres- 
se relative du debut de la figure) . 



Debut = D 



Index 



Codage des 
figures 



I Illustration 7 



Octet 



D+0 

+ 1 

+ 2 
+ 3 

+ 4 

+ 5 



n (0 a FF) 


non utilise 


poids 


f aible 


poids 


fort 


poids 


faible 


poids 


fort 







+2n 

+ 2n+l 

D+Il 



D+I2 



D + In 



nombre total de lignes 



II: adresse relative a D de la lere 
figure 



12: adresse relative a D de la 2eme 
figure 



poids faible 



poids fort 



J 



In: adresse relative a D de la 
nieme ligne 



premier 


octet 


= 




dernier 

= 00 


octet 


premier 


octet 






dernier 
= 00 


octet 

















Codage de la premiere figure 



Codage de la 2eme figure 



premier octet 



dernier octet 
= 00 



Codage de la nieme figure 
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L' illustration 
figure traitee: 



octet 





01 


ii 


1 


00 


11 


2 


04 


M 


3 


00 


n 


4 


12 


ii 


5 


3F 


II 


6 


20 


n 


7 


64 


ii 


8 


2D 


ii 


9 


15 


11 


A 


36 


ii 


B 


IF 


ii 


C 


07 


ii 


D 


00 



represente la table de construction complete pour l'exemple de la 

■_ nombre de figures 

adresse relative au debut du codage de la figure 1 



codage de la figure 1 



Fin de la figure 



Illustration 



Nous sommes maintenant prets pour introduire la table de construction dans la memoire de 
l'ITT 2020 En premier lieu, choisissons une adresse d' implantation de la table, pour cet 
exemple, nous choisirons 1DFC (Attention: 1' adresse d ' implantation doit etre en-dessous 
de 1' adresse maximum disponible pour la configuration, d' autre part faites attention de 
ne pas placer cette adresse dans les pages 1 et 2 de la haute resolution, car 1 execution 
de HGR et HGR2 effacerait la table) . 

Nous avons choisi 1DFC car elle est juste au-dessous de la page 1 de la haute 
que 1 ' on selectionne par HGR. 



resolution 



Appuyez sur 1 RESET] pour rentrer en langage machine 
Pour stocker les donnees de la table a partir de 1' 



adresse 1DFC, tapez sans oublier les 



espaces : 

1DFC: 01 



12 3F 20 64 2D 15 



Pour verifier ce que vous avez tape, 

i dfc Ireturn! 

1 DFC -01 
* |RETURJT[ 
04 00 
* |RETURN] 



36 IE 07 
faites : 



puis | RETURN 



1 E 00 -12 3F 

♦ IRETURNj 

IE 08 -07 00 



20 64 2D 1 5 36 IE 



XX XX XX XX XX XX 



Les octets XX sont a ignorer. 

Si a la verification votre table est incorrecte, reintroduisez-la. 

Si elle est' correcte, il ne reste plus qu ' a communiquer au B.E.V.F. ou se trouve 

1' adresse du debut de la table de construction (cette operation se fait automatiquement 

quand vous utilisez 1 ■ instruction SHLOAD pour rappeler une table de construction conser- 

vee sur cassette) . 

Le B.E.V.F. considere l'adresse formee par le contenu des deux cases memoire E« et Ey 

comme l'adresse de debut de la table de construction. 



Dans notre exemple, l'adresse de debut etant 1DFC tapez: 
E8 : FC 1 D |RETURN~| 

Pour proteger votre table d'une eventuelle destruction par un programme en B.E.V.F., fixez 
le HIMEM: (dont la valeur est fixee dans les cases memoire 73 et 74 en hexadecimal) a 
l'adresse de debut de la table: 

73 : FC 1 D 

En utilisant 1 ' instruction SHLOAD, cette operation est automatique. 

Vous pouvez maintenant utiliser la figure pour la dessiner sur l'ecran ou la conserver 
sur cassette. 

CONSERVER LA TABLE DE CONSTRUCTION DES FIGURES 

Pour conserver sur cassette une table de construction, vous avez besoin de connaitre 3 
renseignements: 

1 - l'adresse de debut de la table (1DFC dans notre exemple) 

2 - l'adresse de fin de la table (1E00 dans notre exemple) 

3 - la difference entre 2 et 1 (000D dans notre exemple) 

La difference entre les adresses de fin et de debut doit etre stockee: poids faible dans 
la case memoire et poids fort dans la case memoire 1. 

Tapez pour notre exemple: 
: 0D 00 |RETURn] 

Vous pouvez maintenant conserver sur cassette la longueur de la table stockee aux adres- 
ses et 1 et ensuite la table de construction elle-meme stockee entre son adresse de 
debut et son adresse de fin: 

0. 1 W 1 DFC. 1 E09W 

N'appuyez pas sur [RETURN | avant d'avoir fait tourner votre magnetop hone en mode enregis- 
trement. Quand le magnetophone enregistre, vous pouvez appuyer sur |RETURN| . 

Pour rappeler la table de construction, cherchez 1 ' enregistrement sur votre magnetophone 
et faites le tourner en mode lecture puis tapez au clavier: 

SHLOAD*" 



RETURN 



Vous entendrez un premier "bip" sonore indiquant que la longueur de la table a ete lue 
par l'ordinateur, puis au second "bip" indiquant que la table de construction s'est char- 
gee dans l'ordinateur. 



UTILISER LA TABLE DE CONSTRUCTION DES FIGURES 

Vous pouvez maintenant ecrire des programmes en B.E.V.F. qui utiliseront les commandes 
DRAW, XDRAW, ROT et SCALE permettant d'exploiter les (la dans notre exemple) figures. 

Voici un programme qui dessine la figure de notre exemple sur l'ecran, la fait tourner de 
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16 degres, la dessine de nouveau en augmentant la taille, la fait tourner de 16 degres et 
ainsi de suite. 

10 HGR 

20 HCOLOR = 3 

30 FOR R = 1 TO 50 

40 ROT = R 

50 SCALE = R 

60 DRAW 1 AT 1 39, 79 

70 NEXT R 

Pour ne voir qu ' une seule figure, inserez la ligne: 

65 END 

Pour faire une pause et effacer chaque figure apres qu'elle se soit dessinee, inserez ces 
lignes : 

63 FOR I = TO 1000 : NEXT I 
65 XDRAW 1 AT 139, 79 



DRAW 
DRAW 
DRAW 



inun et pg 

expra 1 AT expra 2 , expra 3 

expra 1 



Avec la premiere option DRAW dessine une figure en haute resolution, commencant au point 
de coordonnees x = \expra 2\ et y = \ expra 3\ . 

La figure dessinee est la \ expra\ieme figure de la table de construction des figures que 
l'on a, soit rappelee du magnetophone avec 1 ' instruction SHLOAD, soit introduite soi-meme 
au clavier en langage machine. 

\expra l\ doit etre compris entre et n ou n est le nombre total de figures que la table 
de construction comprend. (n compris entre et 255) 

\expra 2\ doit etre compris entre et 278. 
\expra 3\ entre et 191. 

Si un de ces trois intervalles de valeurs n'est pas respecte, le message: 
'ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantite illegale, erreur) s'affiche. 

La couleur (HCOLOR) la rotation (ROT) et l'echelle (SCALE) doivent etre specif iees avant 
que DRAW soit execute. 

La deuxieme option a un effet similaire a la premiere mais le dessin de la figure commen- 
ce a partir du dernier point dessine par le dernier HPLOT, DRAW ou XDRAW execute. 

Si un DRAW est execute alors qu'il n'y a pas de table de construction en memoire, le 

systeme risque de boucler, ou bien des figures aleatoires risquent de se dessmer. 

II est possible que votre programme s' efface. Pour recuperer le controle de l'ordmateur 

faites: 



RESET 



CTRL 



| RETURN | 



XDRAW imm et pg " 

XDRAW expra 1 [AT expra 2, expra 3] 

Commande similaire a DRAW excepts que la couleur de la figure est la couleur complementai- 
re de celle du dernier point dessine. 

Voici les paires de couleurs complementaires : 

blanc et noir 
magenta et vert 

XDRAW sert a facilement effacer les figures. 

Si vous dessinez une figure (XDRAW) et que vous la redessiniez ensuite (XDRAW) la figure 

disparaitra sans effacer le fond de l'ecran. 

Voir la remarque de DRAW. 




ROT imm et pg 

ROT = expra 

Fixe la rotation angulaire d'une figure qui sera dessinee par DRAW ou XDRAW. La rotation 

est fixee par \expra\, qui doit etre entre et 255. 

ROT = fixe 1 'orientation de la figure a celle que la table de construction prevoyait. 

ROT = 1 6 fait tourner la figure de 90 degres 
ROT =32 fait tourner la figure de 180 degres. 

Ainsi de suite... 

La rotation est periodique, de periode 64. 

Pour SCALE =1,4 rotations differentes sont effectives 0, 16, 32, 48. 

Pour SCALE = 2, 8 rotations differentes sont effectives et ainsi de suite... 

Une rotation intermediaire fera que la rotation effective sera celle de la valeur existan- 
te (pour l'echelle) en plus proche. 

ROT est considers comme un mot reserve seulement si le premier caractere different d ' un 
espace suivant ROT est le signe (=) . 

SCALE imm et pg 
SCALE = expra 

Fixe l'echelle de la figure qui sera dessinee par DRAW et XDRAW. Le facteur d'echelle 

SCALE varie entre 1 et 255. 

1 est la taille de la figure telle qu'elle est congue dans la table de construction. 

255 est la taille ou chaque vecteur dessin sera reproduit 255 fois plus grand qu'il n'avait 

ete concu. 

REMARQUE: SCALE = est la taille maximum. 

SCALE est considers comme un mot reserve seulement s'il est suivi par (=) comme 
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premier caractere different de l'espace. 



II 1 MI I Ml I Mill I ■•* I HI 1 ■«■ I M \ !■» \1 

Ui lai LmJ LmJ LmJ LmJ L*J JMJ LMJ 



SHLOAD 
SHLOAD 



imm et pg 



Rappelle une table de construction des figures stockee sur cassette. La table est chargee 
dans l'ITT 2020 juste en-dessous de HIMEM: et HIMEM: est ensuite fixe juste en-dessous de 
la table pour la proteger. L' instruction SHLOAD communique automatiquement au B.E.V.F. 
l'adresse d ' implantation de la table de construction. 

Si une seconde table de construction est communiquee a l'ordinateur par 1 ' intermediate 
des cassettes, remettez HIMEM: a sa valeur d'origine pour eviter de gaspiller de la place 

memoire. 

Les instructions pour conserver une table de construction des figures sur une cassette 

sont donnees en debut de ce chapitre. 

Sur une configuration de 16K, HGR nettoie les 8K de memoire allant du 8eme au 16eme K de 

1 ' ordinateur . 

Pour forcer SHLOAD a placer la table sous la page 1 de la haute resolution, fixez 

HIMEM: 8192 avant d ' executer la commande SHLOAD. 



RESET | peut interrompre SHLOAD 



Seul 

Si un nom de variable commence par SHLOAD, la commande SHLOAD risque de s executer avant 

que le message: 

?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche. 

L 1 instruction SHLOADER = 59 

fait boucler le systeme, qui attend indefiniment une table du magnetophone. 

pour recuperer le contrSle de l'ordinateur. 



Faites I RESET | 



CTRL 



103 



Notes 
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CHAPITRE 10 

QUELQUES FONCTIONS MATHEMATIQUES 

LES FONCTIONS DISPONIBLES AVEC LE B.E.V.F. 

Toutes ces fonctions peuvent etre utilisees dans un calcul arithmetique . Elles peuvent 
s'utiliser aussi bien en mode immediat qu'en mode programme. 

Voici une liste de fonctions mathematiques. Les autres fonctions ont ete expliquees dans 
les autres chapitres. 

SIN (expra) 

donne le sinus d'\expra\ en radians. 

COS (expra) 

donne le cosinus d'\expra\ en radians. 

TAN (expra) 

donne la tangente d'\expra\ en radians. 

ATN (expra) 

donne 1 ' arc-tangente en radians d'\expra\. 

L' angle donne est compris entre — rr/2 et +tt/2 radians. 

INT (expra) 

donne la partie entiere d'\expra\ . 

RND (expra) 

donne un nombre aleatoire plus grand ou egal a mais plus petit que 1. 

Si \expra\ est plus grand que zero, RND (expra) donne a chaque fois un nombre aleatoire 
different. Si XexpraX est inferieur a zero, RND (expra) genere le meme nombre aleatoire 
chaque fois qu'il est utilise avec une XexpraX, comme si le B.E.V.F. possedait un nombre 
aleatoire fixe en memoire. 

Si un nombre aleatoire est tire avec XexpraX negatif, les nombres aleatoires tires ensui- 
te avec XexpraX positif suivront la meme sequence chaque fois. 

Une nouvelle sequence de nombres aleatoires est generee a chaque fois qu'un nombre alea- 
toire est tire avec XexpraX negatif. 

L'interet de tirer un nombre aleatoire avec un X expraX negatif est de pouvoir initialiser 
une sequence repetable de nombres aleatoires. C'est particulierement utile pour corriger 
les erreurs d'un programme utilisant RND. 

Si XexpraX vaut 0, RND (expra) redonne le dernier nombre aleatoire tire (CLEAR et NEW ne 
l'affectent pas). C'est parfois utile pour eviter d'avoir a assigner un nombre aleatoire 
dans une variable pour le conserver. 

SGN (expra) . 

donne -1 si X expraX < 0, donne si X expraX = et donne +1 si \expra\ > 0. 

ABS (expra) . . . 

donne la valeur absolue d'XexpraX, c ' est-a-dire X expraX . Si X expra\>- ou -\expra\ si 

XexpraX < 0. 

SQR (expra) 

donne la racine ■ carree d'XexpraX. L' execution est plus rapide que de faire A. 5 



EXP (expra) 

donne 1 ' exponentielle (en base e) de \expra\, 

LOG (expra) 

donne le logarithme neperien de \expra\. 



Notes 



?F;fFiT)fFifHfFinB?wr^'nnnfnfii m f?i 

I\UA\</1\?/A\711HIH1HIHIBLWHIHIHIHII 



,i-;-i-i-i-;-;.;-;Wi 




ANNEXE A 






1ERE PARTIE 

MISE EN ROUTE DU B.E.V.F. 

Le B.E.V.F. existe en deux versions. 

La premiere sur carte ROM que 1 ' on connecte sur 1 • ITT 2020. En actionnant un interrupteur 

et en tapant sur deux touches du clavier, 1 ' ITT 2020 peut travailler en B.E.V.F. 

II y a une economie de memoire (le B.E.V.F. occupe 10K) et de temps (le chargement est 

immediat) par rapport a la deuxieme version qui est une version cassette que 1 ' on doit 

stocker dans la memoire RAM de 1 ' ITT 2020 a partir du magnetophone. 

Si vous utilisez la version cassette du B.E.V.F., voyez la deuxieme partie de cette 
annexe pour des precautions speciales et les differences entre les deux B.E.V.F. 

IMPORTANT: le caractere de reconnaissance est un caractere propre au langage utilise. II 
permet en un coup d'oeil de savoir dans quel langage on travaille. 

Jusqu'a present vous connaissiez les caracteres de reconnaissance: 

$ pour le langage machine 

> pour le BASIC entier 

en voici un troisieme: 

] pour le B.E.V.F. 

Le simple fait de regarder le caractere de reconnaissance vous renseigne sur la nature 

du langage. 

DIFFERENCES ENTRE LA CARTE " ROM " B.E.V.F. ET LA VERSION SUR CASSETTE 

Installation: 

la carte ROM du B.E.V.F. se connecte simplement a 1 ' interieur de 1 ' ITT 2020. Vous devez 

cependant faire attention et suivre scrupuleusement les instructions ci-dessous: 

1 - Deconnecter 1 ' ITT 2020, tres important pour eviter d'endommager l'appareil. 

2 - Enlever le couvercle de 1 ' ITT 2020 en tirant vers le haut la partie arriere du 

couvercle tout en tenant le boltier de 1 'ordinateur . 

Une fois que les deux clips sont degages, faites glisser le couvercle vers 1 arriere 

jusqu'a ce que 1' ordinateur soit degage. 

3 - II y a a 1 ' interieur de l'ITT 2020, a 1' arriere de la carte des circuits, une rangee 

de 8 connecteurs d ' entree/sortie que 1 ' on appelle ports E/S . o 

Le plus a gauche (en regardant 1' ordinateur face au clavier) est le port d E/S n 
Le plus a droite est le port d'E/S n° 7. __ ,_ 

Tenir la carte B.E.V.F. de telle sorte que 1 ' interrupteur soit tourne vers 1 arriere de 
1 'ordinateur. Inserez les contacts de la carte du B.E.V.F. dans le port E/S n 
(le plus a gauche) . 
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Les contacts doivent etre introduits dans le port E/S n° avec une certaine force. 
La carte B.E.V.F. doit etre placee dans le port E/S n° 0. 

4 - Si la carte est bien placee, 1 'interrupteur de la carte B.E.V.F. devra etre 

insere dans une ouverture du boitier qui permet de le manipuler par l'exterieur, 
couvercle pose. 

5 - Replacez le couvercle de l'ordinateur en le glissant par l'arriere et ensuite en pres- 

sant sur les deux coins arriere du couvercle de maniere a engager les clips. 

6 - Mettre sous tension 1 ' ITT 2020. 

Avec 1 ' interrupteur de la cart e B.E. V.F. en bas, l'ordinateur p ermet de travailler en 

(Tenir enfoncee la touche ICTRL | pendant que vous 



BASIC Entier quand vous tapez 



CTRL 



B 



appuyez sur GO ) . Vous verrez le caractere de rec 
en BASIC Entier. 



onnaissance > qui indique que vous etes 



Avec 1' inte rrupteur en p osition haute, l'ordinateur permet le travail en B.E.V.F., pour 
cela tapez IRESET | 



C TRL I . Le caractere de reconnaisance ] indique que vous etes en B.E.V.F 
B 



Quand vous utilisez le DISQUE ITT, l'ordinateur choisira lui-meme le B.E.V.F. ou le BASIC 
Entier, selon ses besoins. 
Pas besoin de manipuler 1 ' interrupteur . 

Vous pouvez aussi selectionner le B.E..V.F. sans toucher a 1 ' interrupteur , faites: 
I RESET | C080 | RETURN | 
| RETURN*] 



CTRL 



B 



Ou bien passez en BASIC Entier en faisant: 
RESET | C081 1 RETURN | 

I return"! 



CTRL 



IMPORTANT : Si vous tapez accidentellement ou involontairement I RESET | , alors vous etes 

en langage machine. Si vous voulez recuperer votre programme intact en B.E.V.F. 



tacez : 



CTRL 



RETURN I 



2EME PARTIE : LE B.E.V.F. EN CASSETTE 

B.E.V.F. est fourni avec 1 ' ITT 2020 sur une cassette de magnetophone. Le B.E.V.F. utili- 
sant 10K de memoire RAM, il faut posseder un ITT 2020 dont la configuration memoire est 
d'au moins 1£K pour pouvoir utiliser ce langage. 

POUR CHARGER LE B.E.V.F. EN MEMOIRE 

Suivez les instructions ci-dessous, en connectant votre magnetophone a l'ordinateur. 
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1 - Pour commencer, tapez 



RESET 



CTRL 



B 



pour selectionner le BASIC Entier. Si cette pro- 



cedure ne vous est pas familiere, referez-vous au manuel du BASIC Entier. Vous saurez 
si vous etes en BASIC Entier en voyant sur l'ecran le caractere de reconnaissance > 
suivi du curseur clignotant. 

2 - Placez la cassette du B.E.V.F. dans le magnetophone en utilisant la touche de recul 

rapide du magnetophone, mettez la bande a son debut. 

3 - Tapez LOAD. 

4 - Faites tourner le magnetophone en mode lecture. 

5 - Appuyez sur la touche I RETURN 1 de 1 ' ordinateur . Le curseur disparaitra et au bout de 

15 a 20 secondes un "bip" sonore se fera entendre, c'est le signal de debut de pro- 
gramme pour 1 'ordinateur. 
Apres une minute a 1 minute et demie d'attente, un second "bip" sonnera a nouveau et 

le curseur ainsi que le signe de reconnaissance du BASIC Entier reapparaitront . 

6 - Arretez le magnetophone, le B.E.V.F. est maintenant en memoire de 1 ' ITT 2020. 

7 - Tapez RUN puis appuyez sur la touche | RETURN ] . Sur l'ecran apparaitra alors une noti- 



ce et le caractere de reconnaissance du B.E.V.F. 
ATTENTION 



1 



Si accidentellement ou involontairement vous tapez la touche | RESET | , vous 
passez en langage machine. Pour recuperer le B.E.V.F. et le programme que vous 
utilisez, tapez: 

0G 



RETURN 



Si cela ne marche pas, vous avez a recharger le B.E.V.F. dans la memoire de 
l'ITT 2020 pour pouvoir reutiliser le langage. 

Dans ce manuel, | RESET | veut dire: en foncer l a to uche m arquee RESET , [RETURN | 
veut dire enfoncer la touche marquee | RETURN | et | CTRL | veut dire enfoncer et 



B 



tenir la touche | CTRL | pendant que la touche | B \ est appuyee 



La version du B.E.V.F. sur cassette ne fonctionne pas exactement comme celle sur carte 

ROM. 

II y a tres peu de differences mais les instructions et commandes decrites dans ce manuel 

s'adressent aux utilisateurs de la carte ROM B.E.V.F. 

Voici des explications sur ces differences. 

La version cassette du B.E.V.F. utilisant 10K de memoire utilisateur, cette version peut 
etre utilisee sur des ordinateurs de moins de 16K. 

Si la version cassette est chargee en memoire, la premiere case memoire disponible pour 
l'utilisateur est la case 12300. Le B.E.V.F. sur carte ROM n'etant pas resident en memoi- 
re RAM, toute la memoire est alors disponible. 

HGR n'est pas utilisable sur la version cassette du B.E.V.F. L' execution de 
HGR provoque le "nettoyage" de la page 1 de la haute resolution. C'est-a-dire 
de la zone memoire allant de 8K a 16K. Comme la version cassette du B.E.V.F. 




utilise une partie de cette zone, 1 ' execution de HGR detruirait une partie du B.E.V.F., 
effacerait votre programme et vous seriez oblige de recharger le B.E.V.F. au magnetophone. 

Pour faire de la haute resolution et si votre ITT 2020 a une configuration d ' au moins 24K 
utilisez la commande HGR2 qui vous selectionne la page 2 du graphisme couleur haute reso- 
lution. 

La commande POKE -16301,0 convertit l'ecran haute resolution en mode mixte haute resolu- 
tion (graphisme + 4 lignes de texte en bas de l'ecran) . 

Cependant les 4 lignes de texte sont prises sur la page 2 de la memoire texte. Sur la 
version cassette du B.E.V.F., la page 2 du texte est occupee par le B.E.V.F. lui-meme. 

Done, avec une version cassette, le mode mixte graphique haute resolution + texte n'est 
pas utilisable. 

En BASIC Entier et sur la version carte ROM du B.E.V.F. vous pouvez recuperer le programme 
apres un | RESET~| accidentel ou volontaire, en tapant: 



CTRL 



RETURN 



N'utilisez pas 



CTRL 



RETURN I avec la version cassette du B.E.V.F., car vous perdrez 



votre programme et le B.E.V.F. 

Pour recuperer votre programme avec la version cassette, faites: 

0G | RETURN | 



EN RESUME : partout dans ce manuel ou 1 ' on indique 



CTRL 



C 



RETURN 



1 ' utilisateur de la 



version sur cassette du B.E.V.F. devra faire 0G RETURN 3 la place. 
Quand on indique dans ce manuel: 
RETURNJ 



CTRL 



B 



si vous executez cette commande avec la version cassette vous perdrez le 
B.E.V.F. et le programme en memoire. 

Avec la version cassette du B.E.V.F. faites CALL 11246 (au lieu de CALL 62450) 
pour nettoyer l'ecran haute resolution HGR2. 

Faites CALL 11250 (au lieu de CALL 62454) pour "peindre" l'ecran haute resolu- 
tion HGR2 de la couleur (HCOLOR) du dernier point dessine (HPLOT) . 

Si vous executez ces commandes avant d' avoir execute HGR2 au moins une fois, 
ces appels de sous-programmes (CALL) risquent de detruire le B.E.V.F. de la 
memoire. 
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ANNEXE B : 



I/EDITION DES PROGRAMMES 

Tout le monde fait des fautes... et surtout quand on ecrit un programme pour ordinateur 
Pour faciliter la correction de ces "inattentions" ITT a incorpore de nombreuses facilites 
d'edition au B.E.V.F. 

Pour utiliser ces facilites, il faut que vous soyez vous-meme familiarise avec les fonc- 
tions de certaines touches du clavier de 1 ' ITT 2020. 

II y a la touche [iscl , la touche repetition iREPTl , les touches "fleche a droite" et 
"fleche a gauche". 

| ESC 1 

C'est la touche la plus a gauche de la deuxieme rangee en partant du hautdu clavier. 
On 1' utilise toujours avec une autre touche (telle que E , [H, EJ ou [DJ) et de la 
maniere suivante: 1 ' alternance; appuyez sur la touche [ESC], la relacher, appuyer sur la 
touche (X] (par exemple) et la relacher. 



Appuyer sur la touche | ESC 1 puis sur la touche [a] s' ecrit 

II y a quatre fonctions |ESC | pour 1' edition: 
deplace le curseur vers la droite 



ESC 



ESC 



ESC 



ESC 



ESC 



deplace le curseur vers la gauche 
deplace le curseur vers la bas 
deplace le curseur vers le haut 



L' utilisation de la touche flscl et de la touche desiree permet de deplacer le curseur 
sur l'ecran sans modifier le contenu de l'ecran ni la memoire de 1 'ordinateur . 

"FLECHE A DROITE" 

La fleche a droite deplace le curseur sur la droite. C'est une touche tres utile, car non 
seulement elle deplace le curseur, mais en plus elle recopie dans la memoire de 1 ordi- 
nateur TOUS les caracteres traverses par le curseur lors de son utilisation. 
Comme si vous aviez tape les caracteres du clavier. 
L'ecran n'est pas modifie par la fleche a droite. 

"FLECHE A GAUCHE" 

La fleche a gauche deplace le curseur vers la gauche. A chaque deplacement, le caractere 
traverse est EFFACE de la ligne de programme que vous editez. L'ecran n'est pas modifie 
par 1' utilisation de la fleche a gauche. 



La fleche a ga uche ne peut placer le curseur sur la premiere colonne de l'e 



U t i 1 i s e z 



KEPT | 



ESC 



pour cela. 



ecran. 



Utilisee avec une autre touche du clavier, | REPT [ permet la repetition du caractere f rap- 



es 



pi, aussi longtemps que les deux touches restent enfoncees 

Utilisee en conjonction avec la "fleche a droite" , permet de faciliter le travail de 

1 'edition. 

Vous savez maintenant comment utiliser les fonctions d' edition, voyons maintenant guelqu 
exemples d 'utilisation: 

EXEMPLE 1 : MODIFIER DES CARACTERES DANS UNE LIGNE DE PROGRAMME 

Supposons que vous avez introduit un programme et quand vous l'executez l'ordinateur affi- 
che: 

?SYNTAX ERROR IN XXXX (erreur de syntaxe en ligne XXXX) et l'ordinateur s'arrete en affi- 

chant ] et le curseur sur 1' ecran. 

Voici la methode pour remedier a ce genre de problemes. 

Tapez le programme suivant et executez le (RUN) . 

Notez bien que le "PRIMT" et "PREGRAMME" sont des erreurs volontaires! 

J10 PRIMT "C'EST UN PREGRAMME" 

]20 GOTO 10 

]RUN 

]?SYNTAX ERROR IN 10 



Tapez LIST puis | RETURN | 

JLIST 
10 PRIMT "C'EST UN PREGRAMME" 
Z0 GOTO 10 



La ligne 10 doit etre modifi ee. Po ur placer le curseur en debut de ligne 10 il faut taper 



trois fois 



ESC 



et une fois 



ESC 



II est imperatif d 'utiliser 



ESC 



B 



pour placer le curseur sur le premier chiffre du numero 



de ligne a modifier. 

L' ecran de votre TV ressemblera a ceci: 



LIST 



PRIMT "C'EST UN PREGRAMME' 
GOTO 10' 



Tapez maintenant 6 fois sur la "fleche a droite" pour amener le curseur sur la lettre M 
du mot PRIMT. 

N'oubliez pas que les caracteres traverses par le curseur ont ete recopies dans la memoi- 
re de l'ordinateur comme si vous les aviez tapes au clavier. L' ecran ressemble maintenant 
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a ceci: 

]LIST -^ I, / 
10 PRI=|M]=T "C'EST UN PREGRAMME" 
2 GOTO T r0 



] 

Tapez maintenant N pour changer la lettre M et pour avoir la syntax e correcte PRINT, puis 
copiez les caracteres a l'aide de la "fleche a droite" et de |REPT| jusqu'a la lettre E 
de PREGRAMME. 

Maintenant votre ecran ressemble a ceci: 

LIST N n / 

10 PRINT "C'EST UN PR={E>GRAMME" 

20 GOTO 10 X 

I 

Si vous avez ete trop loin avec la "fleche a droite" utilisez la "fleche a gauche" pour 

revenir sur le E. 

Tapez maintenant la lett re p our changer PREGRAMME en PROGRAMME puis copiez a l'aide de 

la "fleche a droite" et |REPT| le reste de la l igne 10. Finalement stockez la nouvelle 

ligne en memoire a l'aide de la touche | RETURN | . 

Tapez LIST pour voir le programme corrige: 

]LIST 
10 PRINT "C'EST UN PROGRAMME" 

20 GOTO 10 
-, \ it/ 

J /ii\ 

Executez (RUN) maintenant le programme (en utilisant 

RUN 
C'EST UN PROGRAMME 



CTRL 



pour l'arreter) 



ii n ii 
C'EST UN PROGRAMME 
BREAK IN 10 



exemple 2 : INSERER DANS UNE LIGNE DE PROGRAMME 

Si dans 1' exemple precedent vous voulez inserer une instruction TAB (10) apres le PRINT 
en ligne 10, voici comment faire: 



LISTer la ligne devant etre modifiee 

]LIST 10 

10, PRINT "C'EST UN PROGRAMME" 



1\ 




et 




A l'aide de 


ESC 


ESC 




D 


B 



placez le curseur sur le premier chiffre du numero de la li 



gne . 



Puis recopiez 1 ' instruction (avec la fleche a droite et |REPT| ) jusgu'au premier guillemet. 
(Souvenez-vous gu'un caractere n'est copie en memoire gue si le curseur a traverse ce 
caractere et gu'il est place sur le caractere immediatement a droite). 
Votre ecran devrait afficher: 



]LIST 10 

10 PRINT =■= C'EST UN PROGRAMME' 



Maintenaivt tapez un autre 



ESC 



D 



pour placer le curseur sur une ligne vide juste au-dessus 



de la ligne 10. Voici a guoi ressemble 1' ecran: 

LIST 10 =>A = 

10 PRINT ' l|X "C'EST UN PROGRAMME" 

] 

Tapez les caracteres a inserer (TABC10); dans ce cas) . L'ecran affiche maintenant: 

JLIST 10 

TAB C10);=«= 
]10 PRINT "C'EST UN X PROGRAMME" 
] 

Tapez ensuite 



ESC 



une fois pour gue le curseur soit positionne comme ceci: 



]LIST 1 



TAB CI 



10 PRINT "C'EST u4H)= "PROGRAMME" 

1 /Y 



Reculez maintenant avec 



ESC 



jusgu'au premier guillemet (n'utilisez pas la fleche a gau- 



che gui ef facerait les caracteres gue vous venez de taper) . 
Voici ce gue vous devez voir sur votre TV: 



JLIST 10 

vi/ TAB (10); 
JPRINT =FM= C'EST UN PROGRAMME" 



Enfin copiez le reste de la ligne avec la fleche a droite et la touche | REPT | 
L'ecran se presentera ainsi: L ~ — —* 



]LIST 1 



TAB (10); 



JPRINT "C'EST UN PROGRAMME" 1 
J 



Tapez [RETURN] puis LIST pour obtenir: 
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]LIST 

10 PRINT TAB (10); "C'EST UN PROGRAMME" 

20„ GOTO 10 

J ' 11 \ 

Si vous recopiez une ligne formatee par un LIST, vous risguez d'introduire des espaces 
supplementaires. Par exemple, si vous recopiez la ligne 10 ci-dessus _ vous allez^introdui- 



re des espaces non desires entre et G. Pour eviter cela, utilisez 



ESC 



ESC 



A 



deplace 



le curseur vers la droite SANS recopier les caracteres. 

C'est surtout utile avec les instructions PRINT, REM et INPUT, car le B.E.V.F. n' ignore 

pas les espaces supplementaires dans les instructions. 



N'oubliez pas gu'avec les touches | ESC , vous pouvez copier et editer du texte affiche 
n'importe ou sur l'ecran. 



Notes 
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ANNEXE C : 
MESSAGES D'ERREURS 

Si une erreur se produit, le B.E.V.F. rend le controle de l'ordinateur a 1 ' utilisateur , 
c'est-a-dire que 1' execution d'un programme s'interrompt et le caractere de reconnaissan- 
ce ] s'affiche, suivi du curseur. Les valeurs des variables et le programme ne sont pas 
modifies, mais le programme ne peut etre CONTinue et tous les compteurs de FOR... NEXT et 
GOSUB sont remis a 0. 

Pour eviter cet arret de programme, utilisez 1 ' instruction ONERR GOTO avec un programme 
de manipulation des erreurs. 

Lorsqu'une erreur se produit en mode immediat il n'y a pas d' indication de numero de ligne. 

Voici les formats des messages d' erreurs: 

mode immediat ?XX ERROR 

mode programme ?XX ERROR IN YY 

ou XX est le type d' erreur et YY est le numero de ligne ou s'est produite 1' erreur. Les 
erreurs en mode programme sont detectees au moment de 1' execution de 1 ' instruction qui 
donne 1' erreur. 

Voici la liste des erreurs possibles et leur signification: 

CAN'T CONTINUE (impossible de continuer) 

Vous avez essaye de CONTinuer: 1 ' execution d'un programme inexistant en memoire, ou bien 
le programme s'etait arrete sur une erreur, ou bien vous avez intercale ou detruit une 
ligne. 

DIVISION BY ZERO (division par zero) 
Division par zero dans un calcul. 

ILLEGAL DIRECT (mode immediat illegal) 

Vous ne pouvez pas utiliser les instructions INPUT, DEF FN, DATA, GET en mode immediat. 

ILLEGAL QUANTITY (quantite illegale) 

Une operation arithmetique ou une chaine de caracteres a genere une quantite illegale; 
cela peut etre du a : 

A - un index de tableau negatif (A (-1) = X) 

B - utilisation d ' une quantite negative ou nulle pour la fonction LOG ou negative pour la 
fonction SQR 

C - A A B avec A negatif et B non entier 

D - utilisation de MIDg, LEFTS', RIGHTS', WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON... GOTO, ou toute 
instruction' graphique avec de mauvais arguments. 

NEXT WITHOUT FOR (NEXT sans FOR) 

La variable de 1 ' instruction NEXT ne correspond pas a la variable de 1 ' instruction FOR, 
ou bien NEXT ne correspond pas au FOR en execution. 
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OUT OF DATA (plus de donnees) 

Une instruction READ a ete executee mais toutes les donnees DATA ont deja ete lues. 
Le programme essaye de lire des donnees supplementaires qui n' existent pas. 

OUT OF MEMORY (plus de memoire) 

Tout ce qui suit peut etre la cause de l'erreur: 

- programme trop long 

- des boucles FOR imbriquees sur plus de 10 niveaux 

- plus de 24 niveaux de sous-programmes (GOSUB) imbriques 

- des expressions trop complexes 

- plus de 36 niveaux de parentheses imbriquees 

- une diminution de LOMEM: (plus bas que sa derniere valeur) 

- une modification de LOMEM: (trop haute) 

- une modification de HIMEM: (trop basse) 

FORMULA TOO COMPLEX (formule trop complexe) 

Plus de deux instructions de type IF "XX" THEN sont executees. 

OVER FLOW (depassement de capacite) 

Le resultat d'un calcul depasse la capacite de traitement des nombre en B.E.V.F. 

REDIM'D ARRAY (tableau redimensionne) 

Un tableau etait deja dimensionne, lorsqu'une nouvelle instruction de dimension concer- 
nant le meme tableau s'execute. Cette erreur arrive souvent si un tableau est deja utilise 
sans avoir prealablement ete dimensionne. Par exemple, si l'ordinateur execute A (4) = 3 
puis plus tard 1 ' instruction DIM A (100) s'execute. Le message d'erreur peut etre utilise 
si vous desirez savoir a quelle ligne un tableau a ete dimensionne: inserez une ligne au 
debut du programme qui dimensionne ce meme tableau. Quand vous executerez le programme, 
l'erreur se produira a la ligne ou le tableau etait initialement dimensionne. 

RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN sans GOSUB) 

Une instruction RETURN est rencontree alors qu'il n'y avait pas de GOSUB correspondant . 

STRING TOO LONG (chalne trop longue) 

Lors d'une creation ou d'une concatenation de chaine de caracteres, la longueur maximale 
de 255 caracteres n'a pas ete respectee. 

BAD SUBSCRIPT (erreur d'index) 

Un index de tableau ne correspondant pas a la dimension declaree a ete utilise. Cette 
erreur peut se produire si un tableau s' utilise avec un nombre de dimensions different de 
celui declare. 
Par exemple: A (1, 1, 1) = 2 alors que vous avez fait DIM A (2, 2). 

SYNTAX (syntaxe) 

S'il manque des parentheses dans une expression, si un caractere illegal apparait dans 
une ligne, si la ponctuation est incorrecte, etc. 



' 



TYPE MISMATCH (erreur de type) 

La partie gauche d'une assignation est une expression arithmetique alors que la partie 
droite est une chaine ou vice-versa. Ou une fonction travaillant avec un argument alphanu- 
merique est utilise avec une expression arithmetique, ou inversement. 

UNDEF'D STATEMENT (instruction non definie) 

Le numero de ligne suivant un GOTO, GOSUB ou THEN n'existe pas dans le programme. 

UNDEF'D FUNCTION (fnnrtinn non ilpfinip) 

L'appel d'une fonction non definie par 1 'utilisateur provoque cette erreur. 



Notes 



** 
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ANNEXE D : 



COMMENT GAGNER DE LA PLACE MEMOIRE 

Voici des "trues" pour gagner de la place memoire sur des programmes. 

Les paragraphes 1 et 2 ne sont a Iconsiderer que si vous etes vraiment limite par la place 

memoire. 

Les programmeurs professionnels conservent en general deux versions de leurs programmes: 

une fortement commentee par les instructions REM et 1 ' autre contractee pour utiliser le 

minimum de memoire. 

1 - Utilisez les separateurs (:) pour ecrire plusieurs instructions sur une meme ligne; 

en effet la declaration d'une ligne occupe 5 octets: 2 pour, le numero de la ligne 
(que le numero soit 1 ou 65529) et 3 pour la gestion de la ligne par le B.E.V.F. 
En ecrivant le maximum d' instructions sur une imeme ligne, vous recuperez la place qui 
aurait ete necessaire a la declaration de chaque ligne. Une ligne peut contenir 
jusqu'a 239 caracteres. 

REMARQUE: combiner plusieurs instructions sur la meme ligne complique les eventuelles 
editions et la lecture du programme, pour les autres, et meme pour vous, si vous 
replongez dans le programme apres un certain temps. 

2 - Supprimez toutes les indications REM. Chaque REMarque utilise au moins 1 octet, plus 

1 octet pour chaque caractere de la remarque. 

Par exemple: 1 ' instruction 

130 REM CECI EST UN COMMENTAIRE. occupe 31 octets en memoire. 

REMARQUE: comme pour les instructions multiples sur une meme ligne, le fait de suppri- 
mer les REM complique fortement la lisibilite du programme. 

3 - Utilisez autant que possible des tableaux de nombres entiers plutot que des tableaux 

de nombres reels. (Voir plus loin dans cette annexe: "PLACE MEMOIRE UTILISEE") 

4 - Utilisez des variables plutot que des constantes. 

En effet, si dans un programme vous utilisez dix fois la constante 3.14159, vous aurez 
interet a inserer la ligne suivante: 

10 PI = 3. 141 59 

et remplacer dans tout le programme 3.14159 par PI a chaque fois que vous rencontrerez 

cette constante. Vous gagnerez 40 octets et le programme tournera plus vite. 

5 - Un programme n'a pas besoin d'etre termini par un END, done une instruction END peut 

etre supprimee en fin de programme. 

6 - Reutilisez les memes variables dans un programme. Si par exemple, la variable est une 

variable utilisee localement dans un programme vous pouvez la reutiliser dans une 
autre partie du programme pour une fonction totalement differente. 

Ou si votre programme pose plusieurs fois des questions dont les reponses sont du type 
OUI, du type NON vous pouvez reutiliser a chaque fois la meme variable alphanumerique 
pour stocker la reponse de 1 ' utilisateur . 

7 - Essayez d' utiliser un maximum de sous-programmes (GOSUB) 
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8 - Utilisez les elements d' index des tableaux par exemple A (0) B (1, 0) 

9 - Quand^A$ = "CHAT" est change en A£ = "CHI EN" l'ancienne valeur CHAT de A£ n'est pas 

effacee de la memoire. En utilisant periodiquement une instruction comme X = FRE (0) 
le B.E.V.F. fait un "nettoyage maison" de sa memoire et detruit les anciennes valeurs 
des variables alphanumeriques. 

PLACE MEMOIRE UTILISEE 

Les variables simples: reelles, entieres ou alphanumeriques telles que V, \l% ou V$ utili- 
sent 7 octets en memoire. 

Une variable reelle utilise 2 octets pour le nom de la variable et 5 octets pour la valeur. 
(4 pour la mantisse et 1 pour l'exposant) 

Une variable entiere utilise 2 octets pour le nom de variable, 2 octets pour la valeur 
et les 3 octets restants sont a 0. 

Une variable alphanumerique utilise 2 octets pour le nom de variable, 1 octet pour la lon- 
gueur de sa chaine, 2 octets pour un pointeur d'adresse de la chaine et les 2 octets 
restants sont a 0. 

Un tableau reel utilise un minimum de 12 octets: 2 pour le nom du tableau, 2 pour la tail- 
le du tableau, 1 pour le nombre de dimensions, 2 pour le nombre d ' elements de chaque 
dimension et 5 pour chaque element. 
Un tableau entier n' utilise que 2 octets pour chaque element. 

Un tableau de chaine de caracteres utilise 3 octets pour chaque elemental pour la longueur 
de l 1 element et 2 pour le pointeur d'adresse. 

Les variables de chaines ou de tableaux de chaines utilisent 1 octet pour chaque caractere 
de chaine. Les chaines sont stockees a partir des HIMEM: dans 1 ' ordre ou elles apparais- 
sent dans le programme. Quand une nouvelle fonction est definie par une instruction DEF, 
6 octets sont occupes par le pointeur de la fonction. 

Tous les mots reserves tels que FOR, SIN, utilisent 1 octet en memoire. Tous les autres 

caracteres utilisent 1 octet dans le stockage du programme. 

A 1' execution d'un programme, l'espace memoire s'alloue dynamiquement sur les piles comme 

suit: 

1 - Chaque boucle FOR... NEXT en execution occupe 16 octets. 

2 - Chaque GOSUB en execution occupe 6 octets 

3 - Chaque parenthese dans une expression en cours de calcul utilise 4 octets et le 

resultat partiel utilise 12 octets. 
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ANNEXE E : 

POUR ACCELERER LA VITESSE D'EXECUTION DE VOS PROGRAMMES 

Voici guelques "tuyaux" pour ameliorer le temps d' execution de vos programmes. Quelques 
lines de ces astuces sont similaires a celles employees pour reduire la place memoire 
occupee par le programme. 

Cela veut dire qu'en general si vous reduisez 1 ' encombrement d'un programme, vous en 
accelerez l 1 execution. 

1 - Utiliser des variables au lieu de constantes est une astuce qui permet parfois de 

MULTIPLIER PAR 10 la vitesse d' execution. 

II faut beaucoup plus de temps a 1 ' interpreteur de 1 ' ITT pour convertir une constante 
dans sa representation interne reelle que pour aller chercher la valeur a 1 ' interieur 
d'une variable ou d'un tableau. L'effet est d'autant plus remarquable si la constante 
etait utilisee dans des boucles. 

2 - Les variables sont stockees dans la table des variables selon leur ordre d' apparition 

dans le programme. 

Cela veut dire qu'a 1 ' execution d'un programme: 

0A = 0:B=A:C = A 

placera dans la table des variables A en premier, B en second et C en troisieme. Si 
plus tard, pendant 1' execution, le programme a besoin de la variable A, il n ' aura 
a faire qu'une recherche dans la table des variables. S'il cherche B, il aura 2 re- 
cherches a faire. S'il cherche C, il aura 3 recherches a faire, etc. 

3 - Utilisez le NEXT sans les noms de variables des instructions FOR. 

NEXT est plus rapide que NEXT I car le B.E.V.F. ne verifie pas alors si la variable 
specif iee dans le NEXT correspond a la variable de la boucle FOR en cours d' execution. 



Quand le B.E.V.F. rencontre en cours d'execution une instruction telle que GOTO 1. 
il scrute le programme a partir de la premiere ligne jusqu'a ce qu'il rencontre la 
ligne 1000. 

C'est pourquoi, pour ameliorer la vitesse, des lignes frequemment appelees auront 
interet a etre placees en debut du programme. 
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ANNEXE F : 



VALEURS DECIMALES DES MOTS DU LANGUAGE B.E.V.F. 



Valeur decimale Mot 

128 END 

129 FOR 

130 NEXT 

131 DATA 

13 2 INPUT 

133 DEL 

134 DIM 

135 READ 

136 GR 

137 TEXT 

138 PR# 

139 i^ 

140 CALL 

141 PLOT 

14 2 h L I N 

143 VLIN 

144 HGR2 

145 HGR 

146 HCOLOR= 

147 HPLOT 

148 DRAW 

149 XDRAW 

150 HTAB 

151 HOME 

152 ROT= 

153 SCALE= 

154 SHLOAD 

155 TRACE 

156 NOTRACE 

157 NORMAL 

158 INVERSE 



Valeur decimale 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 



Mot 



Valeur decimale 



FLASH 


190 


COLOR= 


191 


POP 


192 


VTAB 


193 


HIMEM: 


194 


LOMEM : 


195 


ONERR 


196 


RESUME 


197 


RECALL 


198 


STORE 


199 


SPEED= 


200 


LET 


201 


GOTO 


202 


RUN 


203 


IF 


204 


RESTORE 


205 


& 


206 


GOSUB 


207 


RETURN 


208 


REM 


209 


STOP 


210 


ON 


211 


WA1 T 


212 


LOAD 


213 


SAVE 


214 


DEF 


215 


POKE 


216 


PRINT 


217 


CONT 


218 


LIST 


219 


CLEAR 


220 



Mot 

GET 

NEW 

TAB( 

TO 

FN 

SPCC 

THEN 

AT 

NOT 

STEP 

+ 

* 

/ 
A 
AND 

OR 
> 

< 

SGN 

INT 

ABS 

USR 

FRE 

SCRNC 

PDL 

POS 

SQR 

RND 

LOG 
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Valeur decimale 



Mot 



221 


EXP 


222 


COS 


223 


SIN 


224 


TAN 


225 


ATN 


226 


PEEK 


227 


LEN 


228 


str£ 


229 


VAL 


230 


ASC 


231 


CHR$ 


232 


LEFT# 


233 


RIGHT 


234 


MID$ 



ANNEXE G 



MOTS RESERVES DU B.E.V.F. 



ABS 


AND 


ASC 


AT 


ATN 






CALL 


CHRg' 


CLEAR 


COLOR= 


CONT 


COS 




DATA 


DEF 


DEL 


DIM 


DRAW 






END 


EXP 












FLASH 


FN 


FOR 


FRE 








GET 


GOSUB 


GOTO 


GR 








HCOLOR= 


HGR 


HGR2 


HIMEM: 


HLIN 


HOME 


HPLOT 


IF 


INtt 


INPUT 


INT 


INVERSE 






LEFT# 


LEN 


LET 


LIST 


LOAD 


LOG 


LOMEM 


MID^ 














NEW 


NEXT 


NORMAL 


NOT 


NOTRACE 






ON 


ONERR 


OR 










PDL 


PEEK 


PLOT 


POKE 


POP 


POS 


PRINT 


READ 


RECALL 
RND 


REM 
ROT = 


RESTORE 
RUN 


RESUME 


RETURN 


RIGHT 


SAVE 


SCALE= 
SPEED= 


SCRNC 
SQR 


SGN 

STEP 


SHLOAD 
STOP 


SIN 
STORE 


SPCC 
STR# 


TABC 


TAN 


TEXT 


THEN 


TO 


TRACE 




USR 














VAL 


VLIN 


VTAB 










WAIT 














XPLOT 


XDRAW 













HTAB 



PRtt 



Le B.E.V.F. code les mots reserves, ce qui fait que chaque mot reserve n'occupe qu'un seul 
octet en memoire, c'est-a-dire la valeur de son code. 

Tout autre caractere dans le programme utilise 1 octet en memoire. Voir a 1 ' annexe F la 
valeur decimale des codes. 



® 



Le signe & ne fait pas partie des commandes du B.E.V.F. II est utilise dans 

le travail interieur de 1 ' ordinateur . 

Si vous l'utilisez comme une in st ructio n, cel a pr ovoquera un saut incondition- 



nel a l'adresse memoire #3F5 . Faites | RESET I 
de 1' ordinateur 



CTRL 



I RETURN! pour reprendre le controls 
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XPLOT est un mot reserve mais ne correspond pas a une commande existante du 
B.E.V.F. 



Certains des mots reserves ne sont reconnus par le B.E.V.F. que dans certaines conditions 



COLOR, HCOLOR, SCALE, SPEED, ROT _ 

sont interprets comme des mots reserves seulement si le premier caractere qui les suit 

(different de l'espace) est le signe = 

ci"D c pp TAR 

sont interpretes comme des mots reserves seulement si le premier caractere qui les suit 
(different de l'espace) est une parenthese ouvrante (. 

HIMEM' LOMEM : 

doivent etre suivis de deux points (:) pour etre interpretes comme des mots reserves. 

est interprets comme un mot reserve s'il n'y a pas d'espace entre T et N. Si un espace 
s'intercale entre T et N c'est le mot reserve AT qui est interprete au lieu de ATN. 

1st considers comme un mot reserve a moins qu'il n'y ait un espace entre le T et le 0, 
<!aR§ 6§ 6a§ §1 Un h pr§eiS§ 1§ T9 g'g§t !§ mt ?§serve AT qui est interprete. 

Pour eviter les inconvenients , des mots reserves, vous pouvez utiliser des parentheses: 

100 FOR A = LOFT OR CAT TO 15 

sera LISTe comme: 

100 FOR A = LOF TO RC AT TO 1 5 

mais : 

100 FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15 

sera LISTe comme: 

100 FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15 



Notes 






ANNEXE H : 



POUR CONVERTIR UN PROGRAMME " BASIC " EN B.E.V.F. 



Bien que les BASIC utilises sur differents ordinateurs aient de nombreux points communs, 
il y a certaines incompatibilites dont vous devez tenir compte pour traduire des program- 
mes du BASIC en B.E.V.F. 



Les index des tableaux sont utilises entre crochets ([]) dans certains BASIC, le B.E. 
V.F. les traite entre parentheses (). 

Chaines de caracteres. 

Certains BASIC vous obligent a declarer la dimension d'une chaine de caracteres avant 

de l 1 employer. Supprimez toutes les instructions de ce type dans le programme pour 

le copier en B.E.V.F. 

Dans ces BASIC, une declaration telle que DIM A# (I, J) attend un tableau de J chaines 

ou chaque chaine a une longueur I . 

Pour le B.E.V.F., DIM A# (J) a la meme fonction. 

Pour la concatenation des chaines, le B.E.V.F. utilise "+" et non "," ou "&" 

Le B.E.V.F. utilise LEFT$, RIGHTS et MID$ pour extraire des parties d'une chaine. 

Certains BASIC ne possedent pas ces fonctions mais utilisent A# (I) pour acceder au 

Ieme caractere de la chaine et utilisent A# (I, J) pour extraire une sous-chaine de 

la Ieme a la Jerae position de A$ . 

Convertissez comme suit: 
BASIC B.E.V.F. 

A2 CO MIDtCAg, I, 1) sua L£FT$ f M, *0 

A% CI, J) MIDJCA2, I, J-I + 1) 

Cela suppose que 1 ' instruction de la sous-chaine etait placee dans une expression ou 
a droite d'une assignation. Si la manipulation de la chaine se fait a gauche de 1 'assi- 
gnation, effectuez alors les conversions suivantes: 



BASIC 

A$ (D=X$ 
A$ (I, J)=XJ 



B.E.V.F. 



A$=LEFTi(A2, 1-1) + X$ + MID2 (A$, 1+1) 
A2=LEFT4(A$, i-l) + x£ + MID2 (Ag, J+l) 



3 - Certains BASIC permettent des assignations multiples telles que: 

500 B = C = Instruction qui veut dire B et C a 0. 

Cela aurait eu un effet totalement different en B.E.V.F. Tous les signes = apres le 

premier signe = seraient consideres comme des operations logiques. 

B serait- mis a -1 si C vaut 

B serait mis a si C est different de 0. 

Pour la conversion, il faut reecrire la ligne: 

500 C = : B = C 

4 - Certains BASIC utilisent "/" au lieu de ":" comme separateur d ' instruction sur une 

meme ligne. Convertissez chaque "/" en ":" 
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5 - Certains BASIC possedent des fonctions MAT qui permettent le calcul matriciel, le 
B.E.V.F. ne possede pas ces fonctions. II faut les recreer en utilisant les boucles 
FOR. . . NEXT. 



Notes 
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ANNEXE I : 



CARTE DE LA MEMOIRE 

ZONE MEMOIRE 
0. IFF 

200. 2FF 

300. 3FF 

400. 7FF 

800. XXX 

800. 2FFF 
2000. 3FFF 
3000. XXX 



4000. 5FFF 



CFFF 
DFFF 
F7FF 

F7FF 
. FFFF 



DESCRIPTION 

Espace de travail du programme, non disponible pour 1 ' utilisateur . 

Zone de stockage des caracteres au clavier. 

Disponible pour les petits programmes langage machine de 1' utilisa- 
teur. 

Image memoire de la page 1 du texte et du graphisme basse resolu- 
tion. 

Avec la version carte ROM du B.E.V.F. programme de 1 ' utilisateur 
et zones de stockage des variables. XXX est l'adresse maximum 
disponible en memoire RAM 

Interpreteur de la version cassette du B.E.V.F. 

B.E.V.F. carte ROM seulement, page 1 de la haute resolution. 

Version cassette du B.E.V.F., programme de 1 ' utilisateur et zones 
de stockage des variables. XXX est l'adresse maximum disponible en 
memoire RAM. 

XXX peut etre diminuee en reservant de la place memoire pour les 
programmes en langage machine ou pour memoriser une page HR. 

Page 2 de la haute resolution 

Adresses hardware des E/S. 

Expansions futures en ROM. 

Interpreteur de la version carte ROM du B.E.V.F. (Interpreteur vers 
le haut) . 

BASIC Entier. 

Moniteur de 1 ' ITT 2020. 



DIAGRAMME DE LA CARTE MEMOIRE DU B.E.V.F. 



VERSION CASSETTE 



$3001 

$2FFF 
2801 



Pointeurs 

Systeme de gestion du disque (si le 

disque est utilise) 



$73 - $74 (HIMEM:) 

Avant qu'il soit modifie par l'utilisa- 

teur HIMEM: est automatiquement fixe a 

l'adresse maximum disponible en memoire 

RAM 



Chaines 
$ 6F - $7! 



Espace libre 

Comprenant les registres des graphiques 
haute resolution (seule la page 2 est 
disponible en version cassette) 
ATTENTION: 1 ' espace reserve aux chaines 
peut deborder sur la page de haute reso- 
lution ou sur des programmes en langage 
machine . 

Pour provoquer un "nettoyage interne" du 
B.E.V.F. utilisez frequemment X = FREC0) 
dans votre programme. 



VERSION ROM 



$6D - $6E 

Pointeurs des tableaux et des tableaux 

de chaines 

$6B - $6C 



Variables 

$69 - $6A (LOMEM: ) 



$AF - $B0 
PROGRAMME 
$67 - $68 



B.E.V.F. 



$801 

F7FF 
DC 
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ANNEXE J : 



" PEEK, POKE, CALL " + TABLES DES VARIABLES ET TABLEAUX 

Vous pouvez, a l'aide des PEEK, POKE et CALL prof iter de certaines possibilities offertes 
par le B.E.V.F. Vous remarquerez que 1 ' on retrouve parfois les commandes du B.E.V.F. 

Les actions de selection sont en general dependantes d'adresses. Toute commande concer- 
nant cette adresse aura le meme effet sur " 1 ' intepreteur" . 

Par exemple: 

POKE -16304,0 

Vous auriez obtenu le meme effet en placant a cette adresse n'importe quelle valeur entre 
et 255 ou en executant un PEEK a cette adresse: 

X = PEEK (-16304) 

Ces adresses sont des adresses speciales et ce procede ne s 1 applique pas aux commandes 
ou il faut placer une valeur bien definie dans 1' adresse. 
Par exemple, pour deplacer le curseur. 



FIXER LA TAILLE DE LA FENETRE DE TEXTE 

II existe 4 commandes POKE pour modifier la taille de la fenetre de texte sur l'ecran. 
On peut modifier la marge a gauche, la longueur, la marge haute et la marge basse de la 
fenetre de texte. 

En modifiant la fenetre de texte, vous n'effacez pas les caracteres sur l'ecran et vous 
ne placez pas le curseur a 1' inter ieur des nouvelles limites de la fenetre. 
(Utilisez HOME ou HTAB et VTAB pour cela) . 

La commande VTAB ignore la taille de la fenetre et travaille done par rapport aux bords 
de l'ecran. Le texte au-dessus de la fenetre s'affiche correctement , alors que le texte 
sous la fenetre ne s'affiche que sur une ligne. HTAB peut aussi deplacer le texte hors 
de la fenetre mais vous ne pourrez afficher qu ' un seul caractere a l'exterieur. 

Un changement sur la largeur de la fenetre est immediat, mais un changement sur la marge 
gauche n'est effectif que si le curseur est renvoye contre la marge gauche. 

Le texte affiche sur l'ecran est 1 ' image d'une partie de la memoire (page 1 
1 du texte) . 

L'ecran TV reflete toujours la meme partie de la memoire et affiche ce que 
l'ITT 2020 a ecrit dedans. Tout va bien tant que vous ne modifiez pas la fenetre de texte. 
Mais si vous fixez la marge gauche a, par exemple, 255, alors que sa valeur maximum de- 
vrait etre 40, vous demandez a l'ITT 2020 d'ecrire au-dela de la zone memoire reservee 
du texte. Vous risquez de detruire une partie de votre programme ou meme le B.E.V.F. en 
version cassette. 




Pour plus de securite, limitez les modifications de la fenetre sur les 40 caracteres, 24 
lignes de l'ecran. 



POKE 32, G 

Fixe la marge gauche de l'ecran a la valeur specif iee par G, entre et 39 ou est la 
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position la plus a gauche. Ce changement ne sera effectif que lorsque le curseur sera 
revenu contre la marge gauche. 

La largeur de la fenetre n'est pas changee par cette commande : vous avez done 
•a la modifier en la deplacant de la meme quantite que vous avez utilise pour 
la marge gauche. Pour prls§FV§F 1§ pF8P§lfflg it 1§ B:1:¥:F: G§§§§tt§; E§&lir§ 
d'abord la largeur avant de modifier la marge gauche. 




POKE 33, L _ 

Fixe la largeur de la fenetre de texte a la valeur specifiee par L entre 1 et 4j, 

Ne pas fixer L a 0, cela detruit le B.E.V.F. cassette. 



Si L est inferieur a 33, 1 ' instruction PRINT sur le troisieme champ de tabu- 
lation risque d'afficher des caracteres a l'exterieur de la fenetre. 



POK. E 3 4 H 

Fixe la' marge haute de la fenetre de texte a la valeur specifiee par H, H doit etre 

compris entre et 23 et est le haut de l'ecran. 

Ne descendez pas la marge haute plus bas que la marge basse (voir ci-dessous) . 




Fixe la marge basse de la fenetre de texte a la valeur specifiee par B, B doit etre compris 
entre et 24 ou 24 est la derniere ligne de l'ecran. Ne pas fixer la marge basse plus 
haute que la marge haute. 

QUATRE COMMANDES RELATIVES AU TEXTE, A LA FENETRE DE TEXTE ET AU CLAVIER 

CALL -936 n . . , . 

Efface tous les caracteres de la fenetre de texte et place le curseur sur le com en haut 

a gauche de la fenetre de texte. 

Effet identique a celui de la commande HOME et de la fonction du clavier 



ESC 



RETURN 1 



CALL -958 , n 

Efface tous les. caracteres (dans la fenetre de texte) situes sous la ligne du curseur, 

Meme effet que 



ESC 



Si le curseur est au-dessus de la fenetre de texte, il efface les caracteres de la marge 
gauche a la marge droite et jusqu'a la marge droite et jusqu'a la marge bas. II n y a 
aucun interet a utiliser cette commande avec le curseur place sous la fenetre de texte, 
en effet, seule la derniere ligne de la fenetre est effacee. 



CALL -868 ^ , n ■ ia 1= 

Efface les caracteres sur la ligne du curseur, du caractere suivant le curseur jusqu a la 

marge droite. Meme effet que 



ESC 



135 



CALL -922 

Provoque un saut de ligne. Meme effet que 



CTRL 



CALL -91 2 

Remonte chaque ligne de texte (dans la fenetre) d'une position. La ligne du haut est 

perdue, la seconde ligne devient la premiere, la ligne du bas devient vierge. 

Les caracteres exterieurs a la fenetre ne sont pas affectes. 

X = PEEK (-1 6384) 

Lit le clavier. Si X > 127 c ' est qu'une touche a ete enfoncee et X est la valeur ASCII 
de la touche avec le bit 7 a 1 . 

C'est utile dans les longs programmes quand l'ordinateur verifie si 1 ' utilisateur veut 
interrompre le programme pour communiquer de nouvelles donnees sans arreter 1 ' execution 
du programme. 



1 si le clavier a ete touche, a sinon) 



POKE -1 6368, 

Reinitialise le strobe du clavier (indicateur a 

pour que le prochain caractere puisse etre lu. 

Cette commande doit etre effectuee immediatement apres avoir lu le clavier. 

COMMANDES RELATIVES AU CURSEUR 

CH = PEEK (36) 

Met dans CH la position horizontale du curseur. 

CH sera compris entre et 39 et represente la position relative du curseur par rapport 

a la marge gauche de la fenetre de texte, precedemment fixee par POKE 3 2, L 

Done, si vous fixez la marge gauche de la fenetre par POKE 3 2, 5 le caractere le plus a 

gauche de la nouvelle fenetre sera sur la 6eme colonne par rapport au bord gauche de 

1 ecran Si PEEK (36) donne une valeur de 5 c'est que le curseur est place sur la Heme 

colonne de 1' ecran. 

Identique a la fonction POS (X) 

POKE 36, CH 

Deplace le curseur sur la CH + Heme position horizontale par rapport a la marge gauche 

de la fenetre de texte. (Exemple: POKE 36, fera que le prochain caractere affiche sera 

contre la marge gauche) . 

Si la marge gauche de la fenetre est fixee a 6 (POKE 32, 6) et que vous vouliez afficher 

un caractere sur la 3eme colonne par rapport au bord de 1' ecran, la marge gauche doit 

etre modifiee avant que l'affichage (PRINT) se fasse. CH doit etre plus petit ou egal a 

la largeur de la fenetre de texte fixee par POKE 33, L mais CH doit etre superieur a 0. 

Comme HTAB, cette commande peut deplacer le curseur hors de la fenetre de texte, mais 

vous ne pourrez alors afficher qu'un seul caractere. 



CV = PEEK (37) 

Lit la position verticale du curseur et l'assigne dans CV. CV est 

par rapport -au bord de 1' ecran. 

CV = 0, le curseur est sur la premiere ligne 

CV = 23 le curseur est sur la derniere ligne. 



une position absolue 



POKE 37, CV 

Deplace le curseur verticalement et par rapport aux bords de 1' ecran CV 

ligne, CV = 23 est la derniere. 



est la lere 
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COMMANDES RELATIVES AU GRAPHISMES 

Pour pouvoir afficher du texte et du graphisme, la memoire de 1 ' ITT 2020 est divisee en 
4 zones d'affichage: les pages 1 et 2 du texte et les pages 1 et 2 de la haute resolutxon. 

A - La page 1 du texte sert pour l'affichage des caracteres et des graphiques couleur 
large resolution. 

B - La page 2 du texte est situee juste au-dessus de la page 1 du texte. Elle n'est pas 
facilement accessible a 1 ' utilisateur . Comme en page 1, les informations de la page 2 
peuvent etre des caracteres ou du graphisme couleur large resolution. 

C - La page 1 haute resolution reside dans la memoire de 1 ' ITT 2020 entre le 8eme et le 
16eme K. On selectionne cette page par HGR. Si le mode mixte (texte + graphisme) est uti- 
lise, les caracteres sont pris dans la page 1 de texte. 

D - La page 2 haute resolution reside dans la memoire de 1 ' ITT 2020 entre le 16eme et le 
24eme K. On selectionne ectte page par HGR2. Si le mode mixte est utilise, les caracteres 
sont pris dans la page 2 du texte. 

Pour utiliser les modes texte ou graphisme, vous pouvez utiliser les commandes du B.E.V.F. 
prevues a cet effet ou vous pouvez directement operer sur les 4 "flags". Comme vu prece- 
demment un PEEK ou un POKE sur une adresse positionne le "flag" d'une certaine maniere 
et un PEEK ou un POKE sur une autre adresse positionne le "flag" d'une autre maniere. 

En resume, les 4 "flags" peuvent selectionner : 

1 - Affichage de texte (POKE -16303, 0) 

Affichage de graphisme haute ou large resolution (POKE -16304, 0) 

2 - Page 1 de texte ou haute resolution (POKE -16300, 0) 

Page 2 de texte ou haute resolution (POKE -16299, 0) 

3 _ Pages 1 et 2 de texte pour graphisme (POKE -16298, 0) 

Pages 1 et 2 de haute resolution (POKE -16297, 0) 

4 - Graphisme total haute et large resolution (POKE -16302, 0) 

Graphisme mixte haute et large resolution (POKE -16301, 0) 

Selectionne' le mode graphique couleur, sans nettoyer l'ecran. Selon 1 ' etat des 3 autres 

"flags", le mode graphique selectionne peut etre de la large ou haute resolution de la 

page 1 ou 2 , ou etre du graphisme mixte ou total. 

De meme les commandes B.E.V.F.: GR selectionne la page 1 ou 2 large resolution, mixe le 

texte et le graphisme et nettoie l'ecran. 

HGR selectionne la page 1 de la haute resolution en mode mixte (graphisme + texte) et 

nettoie l'ecran. 

HGR2 selectionne la page 2 de la haute resolution en mode graphisme total et nettoie 

1 ' ecran. 

POKE -1 6303, c .. „ 

Selectionne le mode texte de l'affichage sans reinitialiser les dimensions de la fenetre 
de texte. La page selectionnee peut etre la page 1 ou la page 2. 

De meme la commande du B.E.V.F. TEXT selectionne le mode TEXTe de la page 1, reinitialise 
la fenetre de texte sur les bords de l'ecran et place le curseur en bas a gauche. 



POKE -1 6302, 

Selectionne le mode graphisme total. 

Selon l'etat des autres "flags", la selection peut se faire sur le mode texte, sur le 

mode large resolution 40 X 48 ou sur le mode haute resolution 360 X 192. 

POKE -16301, 

Selectionne le mode graphique mixte, en faisant apparaitre 4 lignes de texte en bas de 
l 1 ecran. 

Selon l'etat des autres "flags", la portion du haut de 1' ecran peut Stre du texte, du 

graphisme large resolution 40 X 40 ou de la haute resolution. 

Les deux portions de 1 ' ecran peuvent venir de la page 1 ou de la page 2. 

POKE -16300, 

Passe de la page 2 a la page 1, sans nettoyer 1' ecran ni bouger le curseur 
Necessaire guand vous passez du B.E.V.F. au BASIC Entier, sinon c'est la page 2 qui 
s'affichera. ^ 

Selon l'etat des autres. "flags", l'affichage passe de la page 2 de texte a la page de 
texte 1, ou de la page 2 graphisme large resolution, ou de la page 1 graphisme haute 
resolution. 

POKE -16299, 

Passe de la page 1 a la page 2, sans nettoyer 1' ecran, ni bouger le curseur. 

Selon l'etat des autres "flags", l'affichage passe de la page texte 1 a la page texte 2 

ou de la page graphisme large resolution 1 a la page graphisme large resolution 2 , ou de 

la page 1 graphisme haute resolution a la page 2 graphisme haute resolution. 

POKE -16298, 

Passe de la page graphique haute resolution a la page graphique large resolution de meme 
numero ( 1 — 1, 2 -* 2) sans nettoyer l'ecran. Indispensable quand vous passez du B.E.V.F. 
au BASIC Entier. 

Autrement 1 ' instruction GR du BASIC Entier risque de vous afficher une page haute resolu- 
tion. 

Selon l'etat des autres "flags", l'affichage peut passer de la page 1 graphisme haute 
resolution a la page 1 graphisme large resolution, ou de la page 2 graphisme haute resolu- 
tion a la page 2 graphisme large resolution (en mode texte l'affichage n'est pas change). 

CALL -1 994 

Affiche sur les 20 premieres lignes de l'ecran un signe <9 (page 1). Si vous etes en mode 
graphisme large resolution, cette commande nettoie les 40 premieres lignes du graphisme. 
Pas d effet sur la page 2 du texte ou sur les pages haute resolution. 



Affiche des signes sur tout l'ecran (page 1). Si vous etes en page 1 du graphisme large 
resolution, l'ecran est entierement nettoye. Pas d'effet sur les pages de haute resolutior 



CALL 62450 

Nettoie l'ecran haute resolution de la page utilisee. 



CALL 62454 

11 

C 



Peint" l'ecran haute resolution dans la couleur (HCOLOR) du dernier point dessine 
ette commande doit etre precedee d'un HPLOT. 
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INSTRUCTIONS RELATIVES AUX LEVIERS DE COMMANDE ET AU HAUT-PARLEUR 

X = PEEK (-16336) 

Active le haut-parleur : produit un "clic" dans le haut-parleur . 

X = PEEK (-16352) 

Active la sortie cassette: produit un "clic" sur une cassette. 

X = PEEK (-16287) 

Lit le bouton du levier de commandes 0. Si X > 127, le bouton a ete presse. 

X = PEEK (-16286) 

Mime commande que ci-dessus mais pour le levier de commandes 1. 

POKE -16296, 1 

Met la sortie # (connecteur jeu, broche 15) de la commande jeu " annonciateur" a 1 etat 

TTL haut en connecteur ouvert (3,5 V). C'est la condition arret. 

POKE -16295, 

Met la sortie # a l'etat bas, (0,3 V). C'est la condition marche (courant maximal: 1,6 

mA) . 

POKE -16294, 1 

Met la sortie # 1 (connecteur jeu, broche 14) a l'etat haut (3,5 V). 

POKE -16293, 

Met la sortie # 1 a l'etat TTL bas (0,3 V). 

POKE -16292, 1 

Met la sortie % .2 (connecteur jeu, broche 13) a l'etat TTL haut (3,5 V). 

POKE -1 6291 , 

Met la sortie # 2 a l'etat bas (0,3 V). 



COMMANDES RELATIVES AUX ERREURS 

X = PEEK (218) + PEEK (215) * 256 

Cette instruction place dans X le numero de ligne ou une erreur s'est declenchee si 

1' instruction ONERR GOTO a ete utilisee. 

IF PEEK (216) > 127 THEN GOTO... 

Si le bit 7 de la case memoire 2 22 (indicateur d 1 erreur) est a 1, c'est qu ' une instruction 

ONERR GOTO a ete rencontree. 



POKE 216, 

Reinitialise 1 ' indicateur d'erreur, les messages d'erreurs se provoqueront alors norma- 

lement. 

Y = PEEK (222) 

Place dans la variable Y un code representant le type d'erreur qui causa 1' execution d ' une 

instruction ONERR GOTO. Voici la liste des erreurs: 



VALEUR DE Y 



16 

22 

42 

53 

69 

77 

90 

107 

120 

133 

163 

176 

191 

224 

254 

255 



TYPE D'ERREUR 

NEXT sans FOR 

SYNTAXE 

RETURN sans GOSUB 

plus de donnees 

quantite illegale 

depassement de capacite 

plus de memoire 

instruction non definie 

erreur d' index 

tableau redimensionne 

division par zero 

erreur de type 

chalne trop longue 

formule trop complexe 

fonction non definie 

mauvaise reponse a une instruction INPUT 

essai d' interruption par un 



CTRL 



POKE 768,104 : POKE 769,168 : POKE 770,104 : POKE 771,166 : POKE 772,223 : POKE 773,154 

POKE 774,72 : POKE 775,152 : POKE 776,72 : POKE 777,96 

Construit un sous-programme en langage machine a partir de la case memoire 768, qui peut 

etre utilise comme un sous-programme de manipulation des erreurs. 

Evite certains inconvenients dus a 1 'utilisation de ONERR GOTO (pour PRINT et TOUT OF 

MEMORY ERROR) . 

Utilisez la commande CALL 768 pour appeler le sous-programme. 
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VARIABLES ET TABLEAUX EN B.E.V.F. 
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Pointeurs 
$69-g6A 



VARIABLES 






Reelles 


Entieres 


Pointeurs de chaines 


NOM (+) ler octet 
(+) 2eme octet 


NOM (-) ler octet 
(-) 2eme octet 


NOM (-) ler octet 
(+) 2eme octet 


exposant ler octet 


octet poids fort 


longueur ler octet 


mantisse octet, le 
+ significatif 


octet poids faible 


adresse poids faible 


mantisse 





adresse poids fort 


mantisse 








mantisse octet, le 
- significatif 









TABLEAUX 



Pointeurs 

£6B-£6C 



Reels 


Entiers 


Pointeurs de chaines 


NOM (+) ler octet 
(+) 2eme octet 


NOM (-) ler octet 
(-) 2eme octet 


NOM (-) ler octet 
(+) 2eme octet 


pointeur a la 
variable suivante 

octet poids faible 

octet poids fort 


pointeur a la 
variable suivante 

octet poids faible 

octet poids fort 


pointeur a la 
variable suivante 

octet poids faible 

octet poids fort 


NOMBRE DE DIMENSIONS 
1 octet 


NOMBRE DE DIMENSIONS 
1 octet 


NOMBRE DE DIMENSIONS 
1 octet 


TAILLE DE LA Nieme 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA Nieme 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA Nieme 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA lere 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA lere 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA lere 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 



#6D-£6E 



REELLE (0,0... 0) 
exposant 1 octet 

mantisse octet le 
+signif icatif 

mantisse 

mantisse 

mantisse octet le 
- significatif 


ENTIER % (0,0. . .0) 
octet poids fort 

octet poids faible 


CHAINED (0,0,0...0) 
longueur 1 octet 

adresse poids faible 
adresse poids fort 








ENTIER % (N,N. . .N) 
octet poids fort 

octet poids faible 


CHAINED (N,N,N...N) 
longueur 1 octet 

adresse poids faible 

adresse poids fort 




RELLE (N,N,N...N) 
exposant 1 octet 

mantisse octet le 
+ significatif 

mantisse 

mantisse 

mantisse octet le 
- significatif 





Les signes (+) et (-) indiquent la valeur du bit 7 des octets reserves au nom. 

+: le bit 7 est a 1 

-: le bit 7 est a 0. 

Les chalnes sont stockees dans leur ordre d'entree a partir de HIMEM: et en descendant. 

La^table des chalnes pointe sur le ler caractere de la chaine . Si les chaines sont modi- 

fiees, les pointeurs sont changes, quand toute la memoire disponible est utilisee, le 

"nettoyage interne" supprime alors les chaines abandonnees. 

(Le "nettoyage interne" se fait par FRE (X)) . 

Tous les tableaux sont stockes avec 1 ' index le plus a droite s ' incrementant le plus 
lentement. C'est-a-dire que les nombres dans le tableau F\% avec h% (0,0) = , P\% (1,0) 
= 1 , A| (0,1) = 2,A%(1,0 = 3 seront stockees en memoire dans le meme ordre. 
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CODES " ASCII " DES CARACTERES 

DEC : code ASCII decimal 

HEX : code ASCII hexadecimal 

CAR : nom ASCII du caractere 

n/a : non accessible a partir du clavier de 1 ' ITT 2020 



DEC 


HEX 


CAR 


QUE TAPER 





00 


NULL 


CTRL 


P 


1 


01 


SOH 


CTRL 


A 


2 


02 


STX 


CTRL 


B 


3 


03 


ETX 


CTRL 


C 


4 


04 


ET 


CTRL 


D 


5 


05 


ENQ 


CTRL 


E 


6 


06 


ACK 


CTRL 


F 


7 


07 


BEL 


CTRL 


G 


8 


08 


BS 


CTRL 


H »u ^ 


9 


09 


HT 


CTRL 


I 


10 


0A 


LF 


CTRL 


J 


11 


0B 


VT 


CTRL 


K 


12 


0C 


FF 


CTRL 


L 


13 


0D 


CR 


CTRL 


M ou RETURN 


14 


0E 


SO 


CTRL 


N 


15 


0F 


SI 


CTRL 





16 


10 


DLE 


CTRL 


P 


17 


11 


DC1 


CTRL 


Q 


18 


12 


DC2 


CTRL 


R 


19 


13 


B63 


Qmh 


5 


20 


14 


DC4 


CTRL 


T 


21 


15 


NAK 


CTRL 


U ou — ► 


22 


16 


SYN 


CTRL 


V 


23 


17 


ATB 


CTRL 


w 


24 


18 


CAN 


CTRL 


X 


25 


19 


EM 


CTRL 


Y 


26 


1A 


SUB 


CTRL 


z 
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iHiniH 


■■ 


MJ A) -AJ 


\M1 


27 


IB 


28 


1C 


29 


ID 


30 


IE 


31 


IF 


32 


20 


3 3 


21 


3 4 


22 


35 


23 


36 


24 


37 


25 


38 


26 


39 


27 


40 


2 8 


41 


2 9 


42 


2A 


43 


2B 


44 


2C 


45 


2D 


46 


2E 


47 


2F 


48 


30 


4 9 


3 1 


50 


32 


51 


33 


5 2 


3 4 


53 


35 


54 


3 6 


55 


37 


5 6 


38 


57 


39 


58 


3A 


59 


3B 


60 


3C 


61 


3D 






man 



JU « « 
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ESCAPE 


ESC 






FS 


n/a 






GS 


CTRL 


SHIFT 


M 


RS 


CTRL 


5H iFT 


Nl 


US 


n/a 






SPACE 

i 


SPACE 

i 







( 
) 
* 

+ 







( 
) 
* 

+ 



< 



/ 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 



< 



n 



62 






3E 




> 




> 


63 






3F 




7 




? 


64 






40 




<a 




& 


65 






41 




A 




A 


66 






42 




B 




B 


67 






43 




C 




C 


68 






44 




D 




D 


69 






45 




E 




E 


70 






46 




F 




F 


71 






47 




G 




G 


72 






• 48 




H 




H 


73 






49 




I 




I 


74 






4A 




J 




J 


75 






4B 




K 




K 


76 






4C 




L 




L 


77 






4D 




M 




M 


78 






4E 




N 




N 


79 






4F 












80 






50 




P 




P 


81 






51 




Q 




Q 


82 






52 




R 




R 


83 






53 




S 




S 


84 






54 




T 




T 


85 






55 




U 




U 


86 






56 




V 




V 


87 






57 




w 




w 


88 






58 




X 




X 


89 






59 




Y 




Y 


90 






5A 




Z 




Z 


91 






5B 




[ 




(l^n 


92 






5C 




\ 




x&s. 
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5E 




^ 




^ 
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5F 




- 




Mfa 


a 


'Fi 


rii 


m rri 


fll 
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ANNEXE L : 



■.'ORGANISATION DE LA PAGE ZERO AVEC B.E.V.F. 



ADRESSE EN HEXADECIMAL 
$0 - $5 - S 



$A - $C 



\Q - SZ- 



$d - $i 7 A\ - £ 3> 

$20 - $4F 

$50 - $61 %<£ - 

$62 - $66 

$67 - $68 A 0% ~ 

$69 - $6A <T - A 06 

$6B - $6C 
$6D - $6E 

$6F - $70 

$71 - $72 
$73 - $74 

$75 - $76 

$77 - $78 H ^ - W<} 

$79 - $7A \l \ ' 



UTILISATION 



CTRL 



Instruc ti ons de s aut pour continuer en B.E.V.F. 
( |RESET| 0G IRETURNI est equivalent au | RESET | 

[RETURN | du BASIC Entier) . 



Emplacement pour 1 ' instruction de saut de la 
fonction USR (voir USR) . 

Compteurs et indicateurs utilises par le B.E.V.F. 

Emplacements reserves au moniteur du B.E.V.F. 

Pointeurs utilises par le B.E.V.F. 

Resultat de la derniere multiplication ou division. 

Pointeur de debut de programme. 

Initialement fixe a $801 sur la version carte ROM 

et a $3001 sur la version cassette. 

Pointeur de debut de table des variables. Indique 
aussi la fin du programme. Plus 1 ou 2 modifiables 
par LOMEM: 

Pointeur de debut de la table des tableaux. 

Pointeur de fin de la zone de stockage numerique 
(fin des tables) . 

Pointeur du debut de stockage des chaines de carac- 
teres. Les chaines sont stockees du pointeur a la 
fin de la memoire. 

Pointeur general . 

Adresse la plus haute disponible avec le B.E.V.F. 
+ 1 . Initialement f ixee a la derniere adresse RAM 
disponible. 

Ligne de programme en cours d' execution. 

Ligne de la derniere instruction du programme 



execute avant interruption (END, STOP, 



CTRL 



) • 



Pointeur de 1" adresse de 1 ' instruction a executer. 
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g7D - g7C ^ r "> 2 '. 

27D - 27E -12 T ■ -12. 



?7F - 

581 - 

$83 - 

585 - 

59D - 

5A<+ 

$A5 - 

?AC - 



£82 
£84 



$AF - $B0 



!B1 - ZU 



$C9 - 
#D0 - 
2D8 - 
2E0 - 

2E5 - 
$E8 - 

#EA 



!CD 
5D5 
SDF 
$E2 

iE7 
?E8 






Z*9G 

#A3 A% ± 
AG ^ 

^ab u r o - 

gAE 



<?■? 



!B8 - $B9 



^£ 



_ -I8H 



_ >ur 



PCS - 2 1S 

22 M - -?2b 

2. 9 e> - 2. 5 -» 
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Numero de ligne de la donnee (DATA) etant lue 
(READ) . 

Pointeur de l'adresse memoire de la donnee (DATA) 
etant lue (READ) . 

Pointeur sur la nature d'un INPUT. Fixe a #201 
pendant une instruction INPUT. Est fixe a la donnee 
(DATA) lue pendant une instruction READ. 

Conserve le nom de la derniere variable utilisee. 

Pointeur sur la valeur de la derniere variable 
utilisee. 

Usage general (pour le B.E.V.F.). 

Accumulateur virgule flottante. 

Usage general pour les sequences mathematiques en 
virgule flottante. 

Deuxieme accumulateur virgule flottante. 

Usage general pointeurs/indicateurs (utilises par 
le B.E.V.F.) . 

Pointeur de fin de programme (non modifie par 
LOMEM: ) . 

Sous-programme d ' introduction des caracteres. Le 
B.E.V.F. se branche ici chaque fois qu'il a besoin 
d'un caractere. 

Pointeur sur le dernier caractere communique au 
B.E.V.F. 

Nombre aleatoire 

Pointeurs de haute resolution. 

Pointeurs de ONERR. 

Coordonnees X et Y en haute resolution. 

Octet couleur en haute resolution. 

Usage general pour la haute resolution. 

Pointeur du debut de table de construction des 
figures . 

Compteur de collision pour la haute resolution. 



2F0 - gF3 
gF4 - 2F8 



2 H (7< - 2 < i 



Indications d' usage general, 
Pointeurs ONERR. 



Notes 
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ANNEXE M : 

DIFFERENCES ENTRE B.E.V.F. ET " BASIC ENTIER " 

DIFFERENCES ENTRE LES COMMANDES 

Voici la liste des commandes existant en B.E.V.F. mais pas en BASIC Entier: 



ATN 

CHR# 

DATA 

EXP 

FLASH 

GET 

HCOLOR 

INT 

LEFTS' 

MIDg 



COS 

DEF FN DRAW 



FN 



HGR 



FRE 



HGR2 



cf\/£- 



HIMEM: HOME 



I NVERSE -> \'0 yCS f 0, 4 & -> Cfr LL- 2«V 



LOG 



LOMEM: 



NORMAL ^ Per? ^i^^cfl' 



' 



ON. . .GOSUB 

POS 

READ 

SCALE 

TAN 

USR 

VAL 

WAIT 

XDRAW 



ON. . .GOTO 



RECALL RESTORE 

SHLOAD SIN 
STORE SIRS' 



ONERR GOTO 



RESUME RIGHTS 
SPC SPEED 



°i 3^ 



HPLOT 



ROT 
SQR 



STOP 



Voici la liste des commandes existant en BASIC Entier mais pas en B.E.V.F. 

AUTO 

DSP 

MAN MOD 



Voici la liste des commandes d' action similaire mais de nom different: 

BASIC ENTIER B.E.V.F. 

CLR CLEAR 

CON CONT 

TAB HTAB (remargue: le B.E.V.F. accepte aussi TAB) . 

GOTO X #10 + 100 ON X GOTO 100,, 110, 120 

GOSUB X * 100 + 1000 ON X GOSUB 1000, 1100, 1200 

CALL -936 HOME (ou CALL -936) 

POKE 50,127 = cPi<L£-\gLf INVERSE 

POKE 50,255 - dO<r<L- SffS* NORMAL 

X x% (%indique une variable entiere) . 

tt <> OU >< 

AUTRES DIFFERENCES 

En BASI C Entier , la validite d'une instruction est verifiee quand vous appuyez sur la 
touche | RETURN] , en B.E.V.F. une telle verification se fait a 1' execution du programme. 

GOTO et GOSUB doivent etre suivis d'un numero de ligne en B.E.V.F., en BASIC Entier les 
expressions arithmetiques sont autorisees. 

Les variables ou constantes reelles sont utilisables en B.E.V.F. mais pas en BASIC Entier. 

Seuls les deux premiers caracteres d'un nom de variable sont reconnus par le B.E.V.F., en 
BASIC Entier le nom entier de la variable est retenu. 

Les operations sur les chaines se definissent differemment en B.E.V.F. et en BASIC Entier. 
En BASIC Entier, les tableaux de chaines de caracteres n'existent pas et les variables 
alphanumeriques doivent etre dimensionnees . 

Les tableaux peuvent etre a plusieurs dimensions en B.E.V.F., ils ne peuvent l'etre que 
d'une seule en BASIC Entier. 

Le B.E.V.F. met automatiquement les tableaux a avec RUN ou un CLEAR, 1 'utilisateur doit 
le faire lui-meme en BASIC Entier. 

Quand en BASIC Entier l 1 assertion IF... THEN est fausse, seule la portion de 1 ' instruction 
suivant le THEN est ignoree. Quand l'assertion est fausse en B.E.V.F. c'est tout le reste 
de la ligne de programme qui est ignore et 1' execution continue alors a la ligne de pro- 
gramme suivante. 

En B.E.V.F. 1 ' instruction TRACE affiche le numero de ligne de chaque instruction sur une 
ligne utilisant des instructions multiples. En BASIC Entier, seul le numero de ligne de la 
premiere instruction s' affiche. 



En B.E.V.F. les POKE, PEEK et CALL doivent etre compris entre et 65535 

ifriTi^rfiffinnrfinrnrinrfirfifiiffinnrfir 
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En BASIC Entier, les adresses superieures a 32767 doivent etre complementees a deux 
(32769 devient -32767, 32768 peut etre appele par -32767-1). 

END est facultatif en B.E.V.F. mais obligatoire en BASIC Entier. 

NEXT doit etre suivi d'un nom de variable en BASIC Entier, c'est facultatif en B.E.V.F. 

En BASIC Entier, la syntaxe de l 1 INPUT est: 

INPUT [chaine,] |var,( 

Si var est un vara, 1' INPUT affiche un ? avec ou sans la chaine facultative. Si var est 

un varc, le point d ' interrogation ne s 1 affiche pas. 

En B.E.V.F. la syntaxe de l 1 INPUT est: 

INPUT [chaine;] |var,| 

Si la chaine facultative est omise, le B.E.V.F. affiche un ? sinon seule la chaine s'affi- 

che. 



ANNEXE N : 



GLOSSAIRE ALPHABETIQUE DES DEFINITIONS SYNTAXIQUES ET ABREVIATIONS 

Referez-vous au chapitre 2 pour une presentation logique de ces definitions. 
Le symbole := veut dire "est au moins partiellement defini comme" . 



caractere 

caractere 
alphanumerique 

caractere de 
reconnaissance du 
B.E.V.F. 

chaine 



chaine de 
caracteres 
alphanumerique s 

chaine nulle 

chif fre 

CTRL 

dimension 



entier 



lettre | chif fre I speciaux 
lettre I chif fre 



:= ] 

:= " [ J caractere j] 

Une chaine occupe 1 octet (8 bits) pour sa longueur, 2 octets pour 
son pointeur et 1 octet pour chaque caractere. 

:= " [) caractere (] TrETURnI 

Ce type de chaine ne peut apparaitre qu ' en fin de ligne. 

:= chaine 



1|2|3|4|5|6|7|8|9|0 



:= Tenir enfoncee la touche | CTRL [ pendant qu ' une autre touche est 
enfoncee. 

:= (expra [j, expra j]) 

La dimension maximale est de 89 mais il sera limite en pratique par 
la taille memoire disponible. Expra doit etre positive et convertie 
en entier. 

: = [+/-] | chiffre j 

Les entiers Solvent vafiif entire -32767 et 32767. Lors de la conver- 
sion reel a entier, le B.E.V.F. applique en fait la fonction partie 
entiere (INT) le nombre reel est alors arrondi par defaut a sa va- 
leur entiere. Neanmoins ce n'est pas vrai pour des nombres appro- 
chant de vraiment tres pres la valeur de 1' entier superieur. 
Par exemple: 

A% = 123.999 999 959 999 
PRINT h% 
1 23 

h% - 123.999 999 96 
PRINT A% 
1 24 
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ESC 
expr 
expra 



exprc 

expression 

expression 
arithmetique 

expression de 
chaine 

lettre 

lettre minuscule 

ligne 

litteral 

metanom 

metasymbole 



nom 
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Un entier utilise 2 octets (16 bits) en memoire centrale. 
= enfoncer la touche marquee 



ESC . 



= expra exprc 

= vara reel entier 

= (expra) 

Si les parentheses sont emboltees a plus de 3 6 niveaux ?OUT OF 
MEMORY ERROR s'affiche (exterieur a la memoire) 

= [+ - NOT] expra 

NOT est bien la fonction logique NON. 

= expra op expra 

= vara dimension 

= exprc oploc exprc 

= varc chaine 

= exprc ope exprc 

= expr 

= expra 

= exprc 

= A|B|C|D|E|F|G|H|I|J|K|L|M|N|0|P|Q|R|S|T|U|V|W|X|Y|Z 

= a|b|c|d|e|f|g|h|i|j|k|l|m|n|o|p|q|r|s|t|u|v|w|x|y|z 

= numligne [ \ instruction: j] instruction RETURN 

= [ | caractere !] 

= | metasymbole j [chiffre] 

= un chiffre chaine a un metanom 

= I l[|]l{ljl\h 

= lettre minuscule 

= lettre [ \ lettre chiffre j] 

Un nom peut avoir jusqu'a 238 caracteres de longueur. Pour distinguer 
deux noms le B.E.V.F. ne regarde que les deux premiers caracteres 
des noms. B.E.V.F. ne voit pas de differences entre BONJOUR et BONTE . 
Cependant, meme la par tie ignoree d'un nom ne doit pas contenir le 
caractere " (guillemet) ou un mot reserve du B.E.V.F. (voir la liste 
de 1 'annexe A) . 



nom de variable 
entiere 



nom de variable 
reelle 

nom de variable 
de chalne 

numero de ligne 

numligne 



op 

opa 

opal 

ope 

operateur 

operateur 
arithmetique 

operateur 

arithmetique 

logique 

operateur de 

chalne 



name% 

Un reel peut etre stocke dans une variable entiere, mais B.E.V.F. 

convertit d'abord ce reel en entier. 



:= nom $ 

:= numligne 

:= \ chif fre f 

Les numeros des lignes doivent etre compris entre et 63 999 sinon le 
message ?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) apparaitra. 

:= opal opal 

: = +|-I*|/|A 

: = AND I OR I = I > I < I <> I >< I >= I => I <= I =< 

NOT est volontairement absent de cette liste. 

:= + 

:= op 

:= opa 

:= opal 
:= ope 



operateur logique := oploc 
de chalne 



oploc 
reel 



l> >= 



=>!<!<= 



:< Ol>< 



[+I-] | chif fre | [.j chif fre j] 

[+I-] [ jchiffrej] . [ jchiffrej] 
La lettre E des nombres reels 
est une abreviation de # 10 / 
Avec B.E.V.F. les reels doive 
sinon le message ?OVERFLOW ER 
ra. En utilisant les addition 
de generer des nombres aussi 
d' erreur s'affiche. 



[E +I-] chiffre [chif fre]] 

[E[+|-] chiffre [chiffre]] 

indique la presence d'un exposant (E 
) le nombre suivant E est la puissance, 
nt etre compris entre -1E38 et 1E38 
ROR de depassement de capacite s'affiche- 
s et les soustractions il est possible 
grands que 1.7E3 8 sans que le message 



Un reel dont la valeur absolue est plus petite que 2.9388E -39 vaudra 



(R te! vt Wt % 
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IHI 



If If 
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pour B.E.V.F. 

B.E.V.F. reconnalt les caracteres suivants comme des reels mils: 



| RESET 



+ . -, 



.E +.E --E .E+ .E- +.E- +.E+ -.E- -.E+ 



L' element d'un tableau M(.) est le m§me que M(0). 

En complement de la liste des formats ci-dessus, les formats suivants 
sont equivalents a lors d ' une reponse a INPUT au lieu d'une lecture 
de DATA: 

+ - E +E -E espace 

E+ E- +E+ +E- -E+ -E- 

L' instruction GET considere comme valant les caracteres suivants: 

. + - E 

A l'affichage d'un nombre , 9 chiffres maximum seront sur 1 ' ecran 
(exposant exclu) . 
Le dernier chiffre est arrondi. 

Les zeros a gauche du premier chiffre significatif apres la virgule 
ne sont pas representee. 

S'il n'y a pas de chiffres significatif s a droite de la virgule, la 
virgule (.) n'est pas affichee. 




L' arrondi peut etre quelquefois curieux: 



PRINT 99 999 999.9 

99 999 999.9 

PRINT 99 999 999.90 

100 000 000 

PRINT 11.111 111 450 00 

11.111 111 5 

PRINT 11.111 111 451 9 

n.ni m ^ . ,14.^ 

(les espaces dans les nombres sont a]outes pour la clarte) . 

Si une valeur absolue d'un nombre reel compris entre 01 et 999 999 

999.2 l'affichage se fait en virgule flottante, c'est-a-dire qu ' aucun 

exposant n'apparait. 

Entre .0 100 000 000 5 et .0 999 999 999 les reels sont affiches 

avec 10 chiffres. C'est la seule exception a la regie des 9 chiffres 

affiches (exposant exclu) . 

Si vous essayez d'utiliser un nombre de plus de 38 chiffres tel que 

211 llllllllllllllllllllllllllllllllllH le message ?OVERFLOW ERROR 

s'affichera (depassement de capacite) bien que le nombre soit compris 

entre -1E38 et 1E38. 

Le message se reproduira meme si les chiffres a droite de la virgule 

sont des 0, comme: 211. 000000000000000000000000000000000000 

Si le premier chiffre est un 1 et le second inferieur ou egal a 6, 

les nombres de 39 chiffres sont acceptes sans erreur. 

Un reel occupe 5 octets (40 bits) en memoire. 



RETURN 1 



:= enf oncer la touche marquee | RESET | . 
:= enf oncer la touche marquee | RETURN | . 



separateur 



speciaux 



symboles speciaux 
utilises par le 
B.E.V.F. 



-IC')|=|-|+lA|>|<|/|*|,|;| : 

Un nom ne doit pas etre separe d'un mot reserve qui le precede ou 

le suit par un de ces delimiteurs. 

Mttl 21 II &| 'I CI )|*| :| =|-| l+l ;|?|/|>| .|<| ,| ]|A|" 

Les caracteres de controle (caracteres devant etre tapes en tenant 
enfoncee la touche |CTRL| ) et les caracteres sans effet sont aussi 
des speciaux. B.E.V.F. utilise le crochet droit (]) simplement comme 
caractere de reconnaissance du langage, il est utilise dans ces pages 
comme un metasymbole. 



speciaux 



vara varc 



vara 



nom | nom% 

Toutes les variables occupent 7 octets en memoire: 

§ peilr" Il valeiif rlelle 6u entiSfe. 

vara dimension 



2 pour le nom, 



variable 

variable 
arithmetique 

variable de 
chaine 



nom nom dimension 

Le pointeur de chaine et le nom de la variable occupent tous deux 
2 octets en memoire. La longueur de la chaine et chaque caractere la 
composant occupent 1 octet en memoire. 



:= var 



:= vara 



varc 

variable alphanumerique. 
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ANNEXE 



RESUME DES COMMANDES DU B.E.V.F. 

La derniere page de ce manuel contient un index alphabetique des commandes et vous donne 
les pages ou les commandes sont expliquees en detail. 

ABS C-3 . 451 ) 

Donne la valeur absolue de l'argument. Ici 3.451 

ASC ("QUI") 

Donne la valeur du code ASCII du premier caractere de l'argument. Ici 81 (ASCII de Q) . 

ATN (2) 

Donne l'arc tangente en radians de l'argument. Ici 1.10714872 

CALL -922 

Provoque 1 ' eexcution d ' un sous-programme en langage machine a l'adresse memoire (en deci- 
mal) specifie. L'exemple ici provoquera un saut de ligne. 

CHR£ (65) 

Donne le caractere correspondant a la valeur de l'argument, qui doit etre entre et 255. 

Ici A. 

CLEAR 

Met les variables, les tableaux et les chaines a zero. 

COLOR = 1 2 

Selectionne la couleur pour les dessins de large resolution. Dans cet exemple, la couleur 

est: rouge clair. COLOR est mis a par GR. 

Voici la liste des couleurs et de leurs codes: 

: noir 8 

1 : bleu outremer 9 

2 : vert bouteille 10 

3 : bleu ocean 11 

4 : rouge fonce 12 

5 : violet 13 

6 : ocre 14 

7 : mauve 15 



marron 
bleu clair 
vert pomme 
turquoise 
rouge clair 
vieux rose 
j a u n e 
blanc 



Pour determiner la couleur d ' un point, utilisez la fonction SCRN. 



CONT 

Si le programme a ete interrompu par 



CTRL 



C 



, CONT recommence 1' execution du programme a 



1 ' instruction suivant la derniere instruction executee (comme par exemple GOSUB). L'execu- 
tion ne recommence pas forcement a la ligne suivante. Rien n'est efface. Apres [RESETl 0G 
1 RETURN"! , la CONTinuation du programme peut etre refusee par 1 ' ordinateur , certains poin- 
teurs ou certaines piles ayant ete reinitialises. 
CONT ne marchera pas si vous avez: 

1 - modifie, ajoute ou supprime une ligne de programme. 

2 - provoque un message d'erreur apres 1' arret d' execution. 
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COS (2) 

Calcule le cosinus de 1 ' argument , qui doit etre en radians. Dans cet exemple l'ordinateur 

retourne: -.415 146 836 



CTRL 



Utilise pour interrompre un programme encours d' execution ou un listing. On peut l'utili- 



ser aussi pour interrompre un INPUT si 



CTRL 



est le premier caractere introduit. 



L' INPUT n'est pas interrompu tant que | RETURN | n'a pas ete tape. 



CTRL 



Indique a 1 * ITT 2020 d'ignorer la ligne que vous venez de taper. Aucune ligne n'est modi- 
fiee ou supprimee. Le caractere \ s'affiche a la fin de la ligne ignoree. 

DATA JEAN "CODE 32" , 25.45, -6 

Cree une liste d' elements pouvant etre exploitee par 1 ' instruction READ. Dans cet exemple 
le premier element est le litteral JEAN, le deuxieme la chaine "CODE 32", le troisieme le 
nombre reel 23.45 et le dernier l'entier -6 

DEF FN ACVO = 2*W + W 

Permet a 1 'utilisateur de definir des fonctions (sur une ligne BASIC). La fonction doit 

etre prealablement definie en utilisant DEF, ce n'est qu'apres cette definition qu'elle 

peut etre utilisee dans le programme. L' exemple montre comment definir une fonction 

FN A(W), pouvant etre utilisee ulterieurement dans le programme sous la forme, par exemple 

de: FN A(25) ou bien FN (Q * Q) etc. 

FN A(23) assignera a W la valeur 23 dans le calcul de 2 # W + W et la fonction sera evaluee 

a 2 * 23 + 23, c'est-a-dire 69. Si Q vaut 2, le B.E.V.F. assignera a W la valeur 2*2, 

c'est-a-dire 4 done FN A(4) sera calcule et le resultat est 4*2+4, 12 

DEL 26, 53 

Detruit du programme toutes les lignes comprises entre les deux numeros. Dans 1' exemple, 
toutes les lignes entre 26 et 53 (inclus) disparaissent. Pour detruire une ligne, par 
exemple la 350, utilisez la forme DEL 350,350 ou plus simplement tapez 350 puis RETURN. 

DIM AGE (20, 3) , NOM$ (50) 

L' instruction DIM reserve de la place memoire pour des tableaux specifies, avec index t 
variant entre et les nombres specifies dans la declaration DIM. Dans 1' exemple, le 
tableau AGE (20, 3) aura (20 + 1) * (3 + 1) , 84 elements de nombres reels. NOM# reservera 
la place pour 50+1, done 51 chaines alphanumeriques de toutes longueurs. Si un tableau 
est utilise avant d' avoir ete declare par DIM, le B.E.V.F. reserve automatiquement 10 
elements pour chaque dimension. Les tableaux sont mis a zero quand RUN ou CLEAR est execute, 

DRAW 4 AT 50, 100 

Dessine la 4eme figure de la table de construction des figures, en haute resolution, cen- 
tree sur X = 50 et Y = 100. La couleur, la rotation et l'echelle doivent avoir ete preala- 
blement definies avant d'utiliser DRAW. 



END 

Provoque 1 ' arret d ' execution d'un programme, rend le controle de l'ordinateur a 1' utilisa- 
teur. Aucun message ne s'affiche. 



ESC 



ESC 
B 



ESC 



ESC 

D 



La touche p;sc | peut etre utilisee en conjonction avec les autres touches A , B , C 
ou D pour deplacer le curseur sans affecter l es ca racteres traverses. Pour deplacer le 
curseur d'une unite: pressez d'abord la touche | ESC | puis, apres 1' avoir relachee, la 
lettre choisie. 



COMMANDE 



ESC 



ESC 



ESC 



ESC 



DEPLACE LE CURSEUR D ' UN ESPACE 
a droite 

a gauche 

en bas 

en haut 



EXP (2) 

Calcule 1 ' exponentielle de l'argument. (e = 2.718289). 

Dans 1 ' exemple 7.3890561 sera renvoye . 

FLASH 

Selectionne le mode d'affichage clignotant de l'ordinateur (seulement pour les caracteres 

affiches par l'ordinateur) , les caracteres affiches alternent noir sur fond blanc, blanc 

sur fond noir. Utiliser NORMAL pour revenir au mode d'affichage courant blanc sur fond 

noir. 

"FLECHE A DROITE" 

"FLECHE A GAUCHE" 

Les touches marquees avec ces fleches a droite et a gauche sont utilisees pour editer. 

La -*• deplace le curseur vers la droite, chaque caractere traverse est considere comme 

ayant ete tape par 1 'utilisateur . 

La •+— deplace le curseur vers la gauche, chaque caractere traverse est efface de la memoi- 

re de l'ordinateur et de la ligne du programme que vous etes en train de taper. 

FOR W = 1 TO 20. . .NEXT W 

FOR Q = 2 TO -3 STEP -2... NEXT Q 

FOR Z = 5 TO "I STEP 3... NEXT 

Permet de creer une boucle ou les instructions entre le FOR et le NEXT seront repetees 

un certain nombre de fois. Dans le ler exemple, la variable compte combien de fois les 

instructions sont executees, les instructions dans la boucle seront executees pour W 

valant 1, 2, 3... 20 puis la boucle se termine (W valant 21) et 1 ' instruction apres le 

NEXT W s' execute. Le deuxieme exemple illustre comment utiliser le pas (STEP) quand le 

comptage se fait autrement que de 1 en 1. Le controle de comptage se fait en fin de boucle, 

done dans le 3eme exemple, les instructions dans la boucle seront executees une fois. 

FRE (0) 

Calcule la place memoire, en octets, qui reste disponible pour 1 'utilisateur . Ce que vous 
placez entre les parentheses n'a pas d ' importance, du moment que le B.E.V.F. peut 1 ' inter- 
preter . 
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GET REPg 

Demande un caractere v enant du clavier, l'assigne dans REP$ sans l'afficher sur l'ecran 

et sans que la touche | RETURN] soit tapee. 

GOSUB 250 

Provoque le saut du programme au sous-programme debutant a la ligne indiquee (250 dans 
l'exemple). Quand un RETURN est rencontre, l'ordinateur revient executer 1 ' instruction du 
programme principal qui suit immediatement 1 ' instruction d'appel du sous -programme GOSUB. 

GOTO 250 

Provoque un branchement inconditionnel a la ligne indiquee (250 dans l'exemple) du pro- 
gramme . 

GR 

Selectionne le mode graphique couleur large resolution (40 X 40) laissant 4 lignes de 
texte en bas de l'ecran. L'ecran est nettoye, le curseur se place en haut a gauche de la 
fenetre de texte. Et la couleur (COLOR) s'initialise a (noir) . 

HCOLOR = 4 

Fixe la couleur d'affichage en graphisme couleur haute resolution. Voici la liste des 

couleurs et le numero correspondant: 




1 
2 
3 



noir 1 

vert (depend de la TV) 
magenta ( " " " 
blanc 1 



noir 2 

(depend de la TV) 

/ H II If II \ 

blanc 2 



HGR 

Uniquement disponible avec la carte ROM du B.E.V.F. 

Selectionne le mode haute resolution couleur (360 X 160), plus 4 lignes de texte en bas de 

l'ecran. L'ecran est nettoye et la page 1 de la memoire s'affiche. HCOLOR et la page de 

texte ne sont pas modifies par HGR. 

Le curseur n'est pas deplace dans la fenetre de texte. 

HGR2 

Affiche la page 2 de la haute resolution (360 X 192) . Pas de texte au bas de l'ecran. 
L'ecran est nettoye et la page 2 de la memoire s'affiche. La page de texte n'est pas 
modif iee. 

HIMEM: 16384 

Fixe l'adresse de la plus grande case memoire disponible pour un programme B.E.V.F., 

variables incluses. Utilise pour proteger une zone memoire pour des donnees , des dessins 

haute resolution ou des sous-programmes en langage machine. 

HIM EM: n'e st pas modifie par RUN, CLEAR', NEW, DEL, modifier des lignes, ajouter des lignes 

ou 1 RESET | . 

HLIN 10, 20 AT 30 

Permet, en large resolution, de dessiner une ligne horizontale dans la derniere couleur 
(COLOR) declaree. L'origine (X = 0, Y = 0) est le coin superieur gauche de l'ecran. 
Dans l'exemple, la ligne est dessinee de X = 10 a X = 20 pour Y = 30. On aurait aussi pu 
dire: la ligne se trace du point (10, 30) au point (20, 30) . 



166 

HOME 

Deplace le curseur sur le coin superieur gauche de la fenetre de texte et nettoie entie- 

rement celle-ci. 

HPLOT 10, 20 
HPLOT 30, 40 TO 50, 60 
HPLOT TO 10, 80 

Dessine des points et des lignes en graphisme haute resolution dans la derniere couleur 
(HCOLOR) declaree. 

L'origine est le point (X = 0, Y = 0) , coin superieur gauche de l'ecran. Le premier exem- 
ple dessine un point aux coordonnees X = 10, Y = 20. Le second exemple trace une ligne 
reliant les points (X = 30, Y = 40) et (X = 50, Y = 60) . Enfin le troisieme exemple trace 
une ligne partant du dernier point dessine et rejoignant le point (X = 70, Y = 80) , et 
dans la couleur du dernier point dessine sur l'ecran, pas forcement dans la couleur 
(HCOLOR) la plus recente. 

HTAB 23 

Deplace le curseur sur la colonne specif iee (entre 1 et 40). L 1 exemple positionne le 

curseur sur la colonne 23. 

IF AGE < 18 THEN A=0:B=1 :C=2 
IF REPS' = "YES" THEN GOTO 100 
IF N < MAX THEN 25 
IF N < MAX GOTO 2 5 

Si 1' assertion suivant IF est vraie, alors 1' (les) instruction (s) suivant THEN sont exe- 
cutives . Autrement les instructions suivant THEN sont ignorees et 1' execution continue a 
la ligne suivante du programme. Les expressions alphanumeriques sont comparees selon leur 
rang alphabetique . La syntaxe des instructions de branchement est identique pour les 
exemples 2, 3 et 4, malgre la presentation differente. 

INPUT f\% 

INPUT "DONNEZ LA DATE"; C^ 

Dans le premier exemple, INPUT affiche un point d ' interrogation et attend un nombre, qui 

sera assigne dans la variable entiere A% . Dans le second exemple INPUT affiche la chaine 

"DONNEZ LA DATE" et attend sans afficher de point d ' interrogation que vous donniez une 

chaine alphanumerique qui sera assignee dans C$ . Des entrees multiples sur un INPUT doi- 

vent etre separees par des virgules ou des RETURN. 

INT CNUM) 

Calcule la partie entiere de 1 ' argument (NUM dans l'exemple) . Si NUM vaut 2.34 alors l'or- 

dinateur renverra 2. (NUM = 5. 3 4 l'ordinateur renverra -6) 

INVERSE 

Inverse l'affichage TV, les caracteres venant de l'ordinateur sont affiches noirs sur fond 

blanc. Utilisez NORMAL pour revenir a l'affichage courant, blanc sur fond noir. 

IN # 4 

Choisit le connecteur E/S (entre 1 et 7) du peripherique d' entree qui sera mis en fonction 

I N ft rend le- controle d ' entree au clavier. 

LEFTS' ("AVION", 3) 

Retourne le nombre specif ie de caracteres de la chaine alphanumerique. Dans l'exemple, ce 

sera AVI (les 3 caracteres les plus a gauche) . 
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LEN ("BONJOUR") 

Retourne le nombre de caracteres d'une chaine alphanumerique, entre et 255. Dans 1 ' exem- 

ple, ce nombre sera 7. 

LET A$ = "GRAND" 

A = 23. 567 

Assigne au nom de la variable a gauche de = la valeur ou la chaine a droite de = 

LET est optionnel. 

LIST 

LIST 200 - 3000 

LIST 200, 3000 

Le premier exemple provoque l'affichage de tout le programme sur l'ecran, le second et le 

troisieme provoquent l'affichage des lignes du programme dont le numero est compris entre 

200 et 3000. 

Pour lister du debut du programme a la ligne 200 tapez LIST -200, pour lister de la ligne 

200 a la fin du programme, utilisez LIST 200r- 



CTRL 



arrete un listing. 



LOAD 

Lit un programme B.E.V.F. sur la cassette et le charge dans la memoire de 1 ' ordinateur . 
Aucun message ne s'affiche, 1 ' utilisateur doit rembobiner la cassette et appuyer sur la 
touche de lecture. Un "bip" sonore indique que le programme est retrouve. A la fin du 
charg ement u n second "bip" se produit et le signe de reconnaissance (]) reapparait. 
Seul I RESET I peut interrompre un LOAD. 

LOG (2) 

Calcule le logarithme neperien de 1' argument. 

L'exemple retourne -693147181 

LOMEM: 2060 

Fixe l'adresse de la plus petite case memoire disponible pour un programme B.E.V.F. 

Cela permet de proteger les variables des dessins haute resolution dans les systemes dont 

la configuration memoire est importante. 

MID# ("AVION", 4) 

MID$ ("AVION", 3, 2) 

Extrait une sous-chalne d'une chaine alphanumerique. L'exemple 1 renvoie la sous-chaine 

comprise entre le 4eme et le dernier caractere: ON. L'exemple 2 renvoie une sous-chaine 

de 2 caracteres a partir du 3eme, c'est-a-dire 10. 

NEW 

Detruit le programme en memoire et les variables. 

NEXT 

Voir FOR. . .TO. . .STEP 

NORMAL 

Fixe la mode d'affichage normal: caracteres blancs sur fond noir. 

NOTRACE 

Arrete le mode depistage, voir TRACE. 



ON ID GOSUB 100, 200, 23, 400, 500 

Execute un sous-programme a la ligne indiquee par la valeur de 1' expression arithmetigue 
suivant ON. Dans l'exemple si ID = 1 alors GOSUB 100 est execute, si ID = 2 alors GOSUB 
200 est execute. Et ainsi de suite. Si la valeur de l 1 expression est ou est superieure 
au nombre de lignes, 1' execution continue a 1 ' instruction suivante. 

ON ID GOTO 100, 200, 23, 4005, 500 

Identigue a ON ID GOSUB (ci-dessus) sauf gue c'est un branchement inconditionnel GOTO gui 

s' execute . 

ONERR GOTO 500 

Utilise pour eviter un message d'erreur et 1' arret d' execution du programme. A l 1 execution, 
ONERR GOTO positionne un indicateur de sortie gu'un branchement inconditionnel (GOTO 500 
dans l'exemple) execute en cas de detection d'erreur. 

PDL (3) 

Retourne la valeur (entre et 255) du levier de commandes n° 3 dans l'exemple. L ' argument 

doit etre compris entre et 3 . 

PEEK (37) 

Retourne le contenu, en decimal, de l'octet de l'adresse decimale specifiee (37 dans 

1 ' exemple) . 

PLOT 10, 20 

En graphisme large resolution, dessine un petit rectangle aux coordonnees specif iees 
(X = 10, Y = 20 dans l'exemple). 
La couleur du rectangle est determinee par le dernier COLOR. 

POKE -16302, 

Place 1 ' eguivalent binaire de la valeur decimale du deuxieme argument (0) dans la case 

memoire dont l'adresse est specifiee par le premier argument (-16302) . 

POP 

Provogue un saut d'un niveau de retour de sous-programme. La pile de retour (RETURN) est 

descendue d'un cran. 

POS (0) 

Retourne la position horizontale du curseur. C'est un chiffre de (marge gauche) a 39 
(marge droite) . Ce gue vous avez mis entre parentheses n'a pas d' importance, tant gue le 
B.E.V.F. peut 1 ' interpeter . 

PRINT 

PRINT P\$; "X = " ; X 

Le premier exemple provoque un saut de ligne. Les articles d'une liste dans un PRINT doi- 

vent etre separes de virgules (ou etre tous dans un champ de tabulation different) . lis 

devront etre separes par un point-virgule pour gu'ils s'affichent colles les uns aux 

autres. 

Si A# = "CORE" et X = 3 , l'exemple 2 donnera sur l'ecran: 

COREX = 3 

PR tt 2 

Donne la sortie au connecteur E/S specifie (entre 1 et 7) . PR # redonne la sortie sur 

l'ecran tele. 
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READ A, B%, C$ 

A 1' execution assigne aux variables de 1 ' instruction READ, les valeurs successives des 

elements dans les DATA du programme. 

Dans l'exemple: les deux premiers elements des DATA doivent etre des nombres et le dernier 

doit etre une chaine alphanumerique. 

RECALL MX 

Charge un tableau numerique qui a ete stocke sur cassette. Le nom du tableau n'a pas 

d' importance. Quand il est appele, MX doit avoir ete prealablement dimensionne. On indique 

par l'index dans STORE ou RECALL. Dans l'exemple, les elements MX (0), MX (1)... seront 

charges. Aucun message n'est affiche. L ' utilisateur doit actionner son magnetophone et le 

"bip" sonore signale le debut et la fin du tableau. Seul 1 RESET I peut interrompre RECALL. 

REM C'EST UNE REMARQUE 

Permet 1' insertion de remarques dans le programme. 



REPT 



Si vous appuyez sur | REPT | , et pressez en mime temps sur un autre caractere, ce dernier 
sera repete. 

RESTORE 

Reinitialise au premier element le pointeur de liste de donnees (DATA). L'execution de 

READ enchainera la lecture du ler element de la table des DATA. 

RESUME 

A la fin du programme de manipulation des erreurs (voir ONERR GOTO) , provoque la continu- 
ation du programme a 1 ' instruction qui avait provoque l'erreur. 

RETURN 

Indique la fin d ' un sous-programme et provoque le retour a 1 ' instruction suivant le 

dernier GOSUB appele. 

RIGHTS' ("AVION", 3) 

Retourne le nombre de caracteres specifies les plus a droite de la chaine alphanumerique. 

Dans l'exemple on aura: ION. 

RND (5) 

Calcule un nombre aleatoire reel plus grand ou egal a mais plus petit que 1. RND (0) 
retourne le dernier nombre aleatoire tire. Chaque argument negatif retourne un nombre 
aleatoire qui sera le meme a chaque fois que RND est utilise avec cet argument, et les 
RND suivants avec des arguments positifs auront une sequence periodique. Chaque fois que 
RND est utilise avec un argument positif, un nouveau nombre aleatoire est tire, jusqu'a 
ce qu'une sequence periodique s' initialise a cause d ' un argument negatif. 

ROT = 1 6 

Fixe la rotation angulaire d'une figure haute resolution, dessinee ou a dessiner par DRAW 

ou XDRAW. ROT = provoque l'affichage de la figure telle qu'elle a ete concue. ROT = 16 

tourne la figure de 90 dans le sens des aiguilles d'une montre, etc. 

La periode de rotation est de 64. 

RUN 500 

Efface les variables, initialise les pointeurs et les piles et commence l'execution du 

programme au numero de ligne indique. S'il n'y a pas de numero, le programme est execute 



a partir de sa premiere ligne. " 

SAVE 

Conserve un programme sur cassette. Aucun message n'est indique, 1 ' utilisateur doit mettre 

son magnetophone sur le mode enregistrement avant de conserver le programme. SAVE ne veri- 

fie pas si le magnetophone est bien connecte. 

Un "bip" sonore signale le debut et la fin de 1 'enregistrement . 

SCALE = 50 

Fixe le facteur d'echelle d'une figure haute resolution qui sera dessinee par XDRAW ou 

DRAW. SCALE = 1 reproduit la taille de la figure originelle. 

SCALE = 255 agrandit 255 fois chaque vecteur point. 

SCALE = est la taille maximale de la figure. 

SCRN C 1 0, 20) 

En graphisme large resolution, retourne la couleur du point specif ie. Pour cet exemple, 

c'est le point X = 10, Y = 20. 

SGN (NUM) 

Retourne 1 si 1 ' argument est positif, -1 s'il est negatif et s'il est nul . 

SHLOAD 

Charge une table de construction de figures dans la cassette. La table est chargee juste 

en dessous de HIMEM: puis HIMEM: est fixe juste en dessous de la table. 

SIN (2) 

Calcule le sinus de 1' argument, qui doit etre en radians. L'exemple retourne: .909297427 

SPC (8) 

Doit etre utilise dans une instruction PRINT. Introduit le nombre specif ie d'espaces entre 

les articles a droite et a gauche de SPC. 8 espaces sont laisses dans l'exemple. 

SPEED = 50 

Fixe la vitesse d'affichage des caracteres sur l'ecran ou la vitesse de communication des 

caracteres aux autres peripheriques . est la vitesse la plus lente, 255 la plus rapide. 

SQR (2) 

Calcule la racine carree de 1' argument. Dans l'exemple 1.41421356 est renvoye. Cette 

fonction s' execute plus rapidement que A. 5 

STOP 

Arrete 1' execution d ' un programme et indique le numero de ligne de 1' arret. Le controle 

de l'ordinateur est rendu a 1 ' utilisateur . 

STORE MX 

Enregistre sur cassette un tableau numerique. Aucun message n'est affiche, 1 ' utilisateur 

doit mettre son magnetophone en mode enregistrement. Un "bip" sonore signale le debut et 

la fin de 1 ' enregistrement . Les index du tableau ne doivent pas apparaitre dans STORE. 

Dans cet exemple, les elements MX (0), MX (1)... sont conserves sur cassette. 

Voir RECALL. 

STR$ (12.45) 

Retourne la chaine representant la valeur de 1 ' argument "12.45" dans l'exemple. 
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TAB (23) . ___ 

Doit etre utilise dans une instruction PRINT, 1' argument doit etre compris entre et 255, 
si 1' argument est superieur a la valeur de la position du curseur, le curseur se deplace 
a la position indiquee, en comptant a partir de la marge gauche de la ligne du curseur. 
Si 1' argument est inferieur a la valeur de la position du curseur, le curseur n'est pas 
deplace. TAB (0) est le curseur en position 256. 

Calcule la tangente de l'argument, qui doit etre en radians. Dans l'exemple, -2.18503987 
est retourne. 



TEXT 

Selectionne le mode texte de l'ecran, 40 caracteres par ligne et 24 lignes. 

tialise la fenetre de texte a tout l'ecran. 



RESET 



reini- 



TRACE 

Selectionne le mode de depistage. 

Affiche sur l'ecran le numero de ligne de chaque instruction executee. TRACE est toujours 

valable apres un RUN, CLEAR, NEW, DEL ou | RESET | . 

L' instruction NOTRACE coupe TRACE. 

USR (3) 

Cette fonction communique l'argument a un sous-programme en langage machine. L argument 
est calcule et mis dans 1 ' accumulateur a virgule flottante (de l'adresse 9D a $ A3), 
puis un JSR est execute a l'adresse 0A. Les adresses $ 0A, 0B , 0C doivent contenir 
un JMP a la premiere adresse du programme en langage machine. La valeur de retour pour 
cette fonction est mise dans 1 ' accumulateur a virgule flottante. Pour revenir en B.E.V.F. 
faites un RTS. 

VAL ("-3.7E t tA5PLE") 

Essaie d ' interpreter une chaine jusqu'au premier caractere non-numerique comme valeur 
reelle ou entiere et redonne la valeur de ce nombre . S'il n'y a pas de chiffre avant le 
premier caractere non-numerique, est affiche. Dans l'exemple ci-dessus, -37000 sera 
retourne . 

VLIN 10, 20 AT 30 

Instruction, utilisee dans le mode graphique large resolution, qui dessme une ligne 
verticale dans la couleur fixee par la derniere instruction COLOR. La ligne se dessine 
dans la colonne, indiquee par le 3eme argument. Dans cet exemple, la ligne va de Y = 10 
a Y = 20 dans la colonne X = 30. 

VTAB CI 5) -„-,-,■ 

Deplace le curseur sur la ligne de l'ecran specif iee par l'argument. Le numero de la ligne 
du bout de l'ecran est 1, et du bas de l'ecran 24. 

VTAB deplace le curseur vers le haut ou vers le bas mais ni vers la gauche, ni vers la 
droite . 



WAIT 16000, 255 
WAIT 16000, 255, 

Donne la possibility d'inserer dans un programme une pause conditionnelle. Le premier 
argument est l'adresse decimale d'une case memoire devant etre testee pour voir si cer- 
tains bits sont a 1 (ou haut) et si d'autres bits sont a (ou bas). La valeur donnee a 
chaque bit de 1 ' equivalent binaire du second argument permet de selectionner les bits de 



la case memoire qui vous interessent. Un bit a 1 du 2eme argument indique que le bit de 1; 

meme ordre de la case memoire vous interesse. Un bit a du 2eme argument indique que le 

oit de meme ordre de la case memoire ne vous interesse pas. 

Chaque bit de 1' equivalent binaire du 3eme argument indique dans quel etat (0 ou 1) vous 

attendez WAIT) le bit de meme ordre de la case memoire testee: 1 indique que le bit doit 

etre a (bas) indique que le bit doit etre a 1 (haut) . 

Si le troisieme argument n'est pas specifie, il est considere a zero oar defaut. Si un des 

bits correspond au bit de 1' argument 2 et perd la valeur indiquee par" 1 ' argument 3 la 

pause (WAIT) s'arrete. " 

XDRAW 3 AT 1 80, 1 20 

Utilisee dans le mode graphisme haute resolution, cette instruction dessine a X = 180, 
Y - 120, la figure numero 3 d'une table de figures qui a ete orealablement enregistree. 
Chaque point affiche est visible dans la couleur du complement de la couleur deia 
existante a ce point. 

Done, utiliser cette instruction pour ef facer les figures. Une premiere instruction XDRAW 
dessine une figure, une deuxieme fois XDRAW efface cette figure sans changer la couleur 
du zona. 
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Notes 



ANNEXE P : 

INDEX ALPHABETIQUE GENERAL 



ABS 

Accelerer (execution des programmes) 

Adresse 

Affichage TV 

Aleatoire 

AND 

Arreter un programme 

Arrondis 

ASC 

ASCII (codes des caracteres) 

Assertion 

Assignation (instruction) 

Asterisque 

AT 

ATN 



B 



BASIC 

BASIC evolue (B.E.) 

BASIC (chargement) 

BASIC Entier (par rapport au B.E.V.F.) 

B.E.V.F. 

chargement 

conversion en 

par rapport au BASIC Entier 

sur carte ROM 

sur cassette 
Boucles: voir FOR... NEXT 
Boucles d'attente 
Branchement: boucles 
GOSUB 
GOTO 

c 

CALL 



page 105 

page 122 

pages 46-47-49 a 51-122 

page 58 

page 105 

annexe G (p. 126) 

page 145 

pages 14-15-27-28-38 a 40 

pages 63-162 

annexe K (p. 144 a 146) 

pages 19-20 

pages 17-18 

pages 12-107 

pages 16-33-87-163-171-172 
page 105 



page 10 

page 10 

page 107 

annexe M (p. 

annexe A (p. 

annexe A (p. 

annexe H (p. 

annexe M (p. 

pages 107 a 109 

pages 109 a 111 

pages 21-23-28 a 29-78 a 80-164 

pages 35-47 a 49-100-101 



153 a 155) 
107) 
107) 

129-130) 
153 a 155) 



pages 25-80-165 
pages 77-165 



page 49-annexe J 
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Carte ROM 
Cassette : 



Caracteres ASCII codes 

chaines 
Caracteres alphanumeriques 
Caractere de reconnaissance 
(B.E.V.F.) 
tableaux 

tables de construction des figures 
chargement du B.E.V.F. 
place memoire 
Chaines 

ASC 

CHR? 

concatenation 

conversion en B.E.V..F 

DATA 

IF. . . THEN 

INPUT 

LEFTS' 

LEN 

LET 

memoire 

MID? 

chaine nulle 

RECALL 

RIGHT? 

STORE 

STR? 

sous-chaine 

VAL 
Chaine nulle 

ASC 

DATA 

IF. . .THEN 

INPUT 

MID? 
Chargement du BASIC 

Changement d ' une ligne de programme 
Chiffres 
Chiffres (signif icatif s) 

CHR? 

Clavier 

CLEAR 

Code hexadecimal 

Code des caracteres de controle 

Colonne: voir champ de tabulation 

Commandes 

Concatenation 

conversion en B.E.V.F. 

PRINT 

SPC 
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(p. 144 a 146) 


pages 


28 


a 32 


pages 


28 


a 32 


chapitre 


2 (p. 37) 


pages 


10" 


' a 109 


page 


24 




chapi 


tre 


9 (p. 93 a 103) 


page 


107 




page 


L19 




pages 


28 


a 32-141 


pages 


63- 


-162 


pages 


62- 


-162 


page 


129 




pages 


26- 


-70-71-163 


pages 


19- 


-20-166 


pages 


68- 


-151-166 


pages 


29- 


-63-129-166 


pages 


28- 


-62-167 


pages 


17- 


-21-74-167 


pages 


12- 


-17-45 a 48 


pages 


29- 


-64-166 


page 


28 




pages 


64 


a 67 


page 


169 




pages 


29- 


-64-169 


pages 


64 


a 67-170 


pages 


28 


a 31-62-170 


pages 


63- 


-64 


pages 


29 


a 31-62-171 


page 


28 




pages 


63- 


-162 


pages 


26- 


-70-71-163 


pages 


19- 


-20-166 


pages 


68- 


-151-166 


pages 


29- 


-64-166 


page 


107 




pages 


59- 


-11 a 115 


pages 


14- 


-27 a 31 


page 


14 





pages 62-162 
annexe J (p. 134) 

pages 18-57-162 
annexe K (p. 144) 
annexe J (p. 134) 
pages 55-56-72-73 
pages 12-13 
page 129 

annexe H (p. 129-130) 
pages 12-16-72-73-168 
pages 56-57-170 



CONT 




Control B 




Control C 


DATA 


16-20-41 


GET 


45-46-109 


INPUT 


a 111-163 


LIST 


Control H 




Control M 




Control X 




Conversion 


en B.E.V.F 



pages 45-69-162 

pages 107 a 109 

pages 26-70-71-163 

pages 69-70-165 

pages 68-166 

pages 12-13-53-54-167 

page 6 9 

pages 68-70 

pages 60-68-70-163 

annexe H (p. 129-130) 



COS 

Cosinus (fonction) : voir COS 

COLOR 

I CTRL 1 (control) 

Curseurs (positions) 



pages 105-163 
pages 105-163 

pages 15-20-32-33-86-162 

pages 141-156 

pages 55 a 57-59-60-109 a 



111-134-136 



DATA 

DEF 

Definitions syntaxiques 

DEL 

Depistage (mode) 

Deplacement du curseur 

8§§§in§r 

Deux points ( : ) 

DATA 

GET 

INPUT 
Difference entre le B.E.V.F. 

DIM 

Dimension: voir DIM 

Divisions (/) 



et le BASIC Entier 



pages 26-70-71-163 
pages 27-74-75-163 
pages 37 a 42-annexe N (p. 

pages 54-163 

pages 45-46 

pages 55 a 57-59-60-109 a 

GhapitF@ i (p= 93 I 103) 

pages 37 a 42-68 a 71 
pages 26-70-71-163 
pages 32-69-70-165 
pages 16-19-68-151-166 
annexe M (p. 153 a 155) 

pages 24-61-163 
pages 12-27-37 a 42 



156 a 160) 



111-134-136 



DRAW 

Droite (fleche a) 



pages 93 a 101-163 
pages 59-111 a 113-164 



Editer 

Effacer programme 

ecran 
Egal (signe) 
Element tableaux 

DATA 

END 

Entree- sortie 



chapitre 4 (p. 53) -annexe B (p. 

pages 13-44-54 

pages 18-57 

pages 18-21-22 

pages 24-37 a 42-61-64 a 67 

pages 26-70-71-163 

pages 25-45-119-120-163 
pages 44-64 a 75 
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levier de commandes et haut-parleur 
Entier calcul 
12-14 fonction INT 

arrondis 

variables 

Erreu r ONERR G OTO 

fEscI i esc i CD, GEL EX 00, 

rESc~i nn , cei 

Execution 

Execution (interruption) 

Execution (en mode programme) 

EXP 

expr 

expra 

exprc 

Exposant 

Exponentielle (fonction) voir: EXP 



X X 



Ill 

X! 



X A 



pages 91-139 

page 4 2 

pages 27-105-166 

pages 14-15-27-28-38 a 40 

pages 17-18-27-28-141 

pages 81-82-142-151-168 
pages 59-111 a 115 

pages 12-43 
page 4 5 
pages 12-43 
pages 27-106-164 

chapitre 2 (p. 37) -annexe N (p. 156) 

pages 14-27-37 a 42 



Fenetre de texte 

Figures 

Fixe (notation en virgule fixe) 

Fixer la marge de la fenetre de texte 

FLASH 

Fleche (touche de) 

Flottante (notation en virgule flottante) 

FN 

Fonction 

Format 

Format des nombres 

FOR. . .NEXT 
FRE 



pages 55-56-72-73-85-134-135 
chapitre 9 (p. 93 a 103) 
page 14 
page 134 

pages 58-164 

pages 59-111 a 113-164 

page 14-annexe E-pages 122-151 

pages 74-75-163 (voir DEF FN) 
pages 27-74-75-105-106-163 
pages 14 a 16-27 
page 14 

pages 21 a 23-28-29-78 a 80-164 
pages 57-58-164 



Gagner de la place memoire 
Gauche (fleche a) 

GET 

GOSUB. . . RETURN 

GOTO 

GR 

Graphisme total 

Graphisme (haute resolution) 

Graphisme (large resolution) 

Guillemets 

DATA 

INPUT 

chaines 



pages 119-120 

pages 59-111 a 113-164 

pages 32-69-70-165 

pages 25-80-120-165 

pages 16-77-165 

pages 15-20-32-85-137-165 

chapitre 8 (p. 85 a 91) -137 

pages 21-22-33 a 35-93 a 103 

pages 15-20-32-33-85-91-131-137 

pages 26-70-71-163 
pages 68-151-166 
pages 28 a 32 



H 



Haut-parleur 

Haute resolution (graphisme en) 

stockage memoire 

page zero 

HCOLOR 
Hexadecimal (code) 

HGR 

HGR2 

HIMEM: 

HLIN 
HOME 
HPLOT 

HTAB 



pages 91-139 

pages 21-22-33 a 35-93 a 103 

page 120 

annexe L (p. 150 a 152) 

pages 33-90-137-165 
page 144 

pages 32-33-85-88-165 

pages 32-89-165 

pages 47-49-103-126-127-132-165 

pages 15-32-87-165 

pages 20-57-166 

pages 33-36-90-137 a 142-166 

pages 33 a 36-55-166 



I 



IF. . .GOTO 
IF. . . THEN 

Immediat (mode d' execution) 
Increment dans les boucles 
Index 

Insertion pauses 
textes 
Inserer des lignes 
Instructions multiples sur une ligne 

INPUT 

INT 

Interruption d' execution 

INVERSE 

INVERSE (fonction trigonometrique) 

IN# 

Internes (programmes) 

Iteration 



pages 77-78-166 
pages 19-20-77-166 
pages 12-43 
pages 22-78-79 
page 187 
pages 47-48 
pages 12-14-113 
pages 113 a 115 
pages 20-129-130 

pages 68-151-166 
pages 27-105-166 
page 45 

pages 58-166 

pages 27-105-106 

pages 73-166 

pages 27-105-106-119-120 

pages 21 a 23 



Jeu (levier de jeu) 



page 91-annexe J (p. 137) 



Large resolution (graphiques) 

LEFT$ 

LEN 

LET 

Leviers de commandes et de jeu 



pages 15-20-32-33-85-91-131-137 

pages 29-63-129-166 
pages 28-62-167 
pages 17-21-74-167 
chapitre 8 (p. 85) 
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Ligne 

Ligne en mode graphique 

Ligne (saut de) 

Ligne (numero) 

taille en octet 

DATA 



GOTO 
LIST 
ON. . . 



GOTO 



page zero 

LIST 
Litteral 

DATA 

INPUT 

LET 

LOAD 
Logarithme : 

LOG 
LOMEM: 



fonctions 



pages 12-43-119-151 

page 87-chapitre 9 (p. 93) 

pages 72-73-annexe J (p. 137. 

pages 12-37-54-156... 

page 119 

pages 26-70-71-163 

pages 77-165 

pages 53-54-167 

pages 81-82-168 

annexe L (p. 150 a 152) 

pages 12-13-53-54-167 

pages 28-37 a 42-156. . . 

pages 26-70-71-163 

pages 68-151-166 

pages 17-21-74-167 

pages 44-167 
(voir LOG) 

pages 27-106-167 

pages 50-126-127-132-167 



.) 



M 

Mentis sgs 

Marge (fixe la marge de la fenetre de texte) 

MAT (conversion en B.E.V.F.) 
Matrice: voir tableaux 
Metanom 
Metasymbole 

MID2' 

conversion en B.E.V .F . 



page 12 
page 134 

annexe H (p. 129) 

pages 37-156 . . . 
pages 37-156 . . . 

pages 29-64-166 
annexe h (p. 129) 



MODe de depistage 

MODe programme (execution en) 

MODe immediat (execution en) 

Memoire 

emplacement des messages d'erreurs 

HGR 

HGR2 

cartes 

comment gagner de la place memoire 

page zero 
Mot du langage (valeurs decimales) 
Mots reserves 

LIST 

stockage memoire 



page 4 6 
pages 12-43 
pages 12-43 

pages 116 a 118 
pages 32-33-85-88-165 
pages 32-89-165 
annexe I (p. 131-132) 



pages 119-120 
annexe L (p. 150 
page 124 
pages 126-127 
pages 53-54-167 
page 120 



a 152) 



J.B!~ J 'J. J 



N 



NEW 

NEXT 

Nom , nom% , nom $ 

Nombre aleatoire (fonction) voir: RND 

NORMAL 

NOT 

Notations scientif iques 

NOTRACE 
Numligne 



pages 12-44-167 

pages 21 a 23-28-29-78 a 80-167 

pages 37 a 42-156 a 160 

pages 58-167 
pages 37 a 42 
page 12 

pages 46-167 

pages 12-37 a 42-156 a 160 



ON. . .GOSUB 

ON. . .GOTO 

ONERR GOTO 

op 

opa 

opal 

oploc 

ope 

Operateurs arithmetigues 

OR 



pages 81-82-16! 



pages 37 a 42-156 a 160 



pages 37 a 42 



Page zero 
Pause 

PDL 

PEEK 

Per ipher iques 

Place de la virgule 

PLOT 
POKE 

graphisme total 
Point d' interrogation 

INPUT 

PRINT 
Pointeurs 

POP 

Port E/S 

POS 

Position du curseur 

Precision des nombres 

Priorite des operateurs 

Programme 

pointeurs de page zero 



annexe L (p. 150 a 152) 
pages 47-48 

pages 91-168 

page 46-annexe J-168 

pages 73-91-1 31-annexe J (p. 137) 

page 14-annexe E (p. 122) -151 

pages 15-20-32-86-168 
page 47-annexe J-168 
chapitre 8 (p. 85 a 91) -137 

pages 68-151-166 

pages 12-16-72-73-168 

pages 57-71-80-131-132-141-150 a 152 

pages 81-168 

(voir pages 44-64 a 75) 

pages 56-168 

pages 55 a 57-59-60 

pages 14-15 

page 4 2 

page 12 

annexe L (p. 150 a 152) 



W\ ffl r ?! ff! (?! (?! (¥1 fW] ffl 

i\l/A\'/A\Vl\7AIHlHIWlBM 



I! rfl ffl ffl 111 ffl fll ffl III |ll !!) !!! ll\ III Jf 'ft 
HlHIHIHI^IHI^IHil^lHifBifHlfflBfHrJ4V/AV/i 



k i i i i i I I i 



im.i a' 



A! A A! A 



'At 
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PRINT 

chaines 

TAB 
SPC 

PR# 



pages 12-16-72-73-168 
pages 28 a 32 
pages 56-71 
pages 56-57-170 

pages 73-168 



Racine carree (fonction) voir: SQR 

READ 

RECALL 

Reconnaissance (des caracteres) 

Reels 

calculs 

DATA 

noms des variables 
Relation entre les expressions 

REM 

Repetitions (REPT) 

Reserves (mots) 

LIST 

stockage memoire 

|reset| 
FTTmem: 

LOMEM: 
RECALL 
RESUME 

STORE 

RESTORE 

RESUME 

| RETURN | (touche | RETURN 1 ) 

GET 

INPUT 

PRINT 

RETURN 

RIGHTS 

RND 

ROM - B.E.V.F. 

ROT 
RUN 
Resume des commandes du B.E.V.F. 



pages 26-71-151-169 
pages 64 a 67-169 
chapitre 2 (p. 37) 
pages 12-37 a 42-141-142 
page 27 

pages 26-70-71-163 
page 17 
pages 19-42 

pages 17 a 20-55-119-120-169 

pages 59-111 a 113-169 

pages 126-127 

pages 12-13-53-54-167 

page 120 

pages 37 a 42-45 

pages 47-49-103-126-127-132-165 

pages 50-126-127-132-167 

pages 64 a 67-169 

pages 83-169 

pages 64-65-170 

pages 26-72-169 
pages 83-169 
pages 12-16-37 a 42 
pages 32-69-70-165 
pages 68-151-166 
pages 12-16-72-73-168 

pages 25-80-169 

pages 29-64-169 

pages 27-33 a 36-105-151 

pages 107 a 109 

pages 93 a 103-169 
pages 12-18-44-169 
annexe O (p. 162 a 172) 



Saut de ligne 

SAVE 

SCALE 

SCRN 



pages 72-73-annexe J (p. 
pages 44-170 
pages 93 a 103-170 
pages 86-87-170 



137) 



Scientifique (notation) 



page 12 



Separateur 

SGN 

SHLOAD 

Signif icatif s (chiffres) 

Signer voir SGN 

SIN 

Sortie (mode TV) 

Sous-programme 

Sous-programme (langage machine) 

Sous-chaine 

SPC 

SPEED 

SQR 

STEP 

STOP 

Stockage memoire 

STORE 

STR$ 

Supprimer 

Symboles speciaux 

Syntaxiques (definitions alphabetiques) 



pages 37 a 42-68-71 

pages 105-170 
pages 100-103-170 
page 1 4 



pages 27-105-170 
page 58 

pages 25-28 a 30-80 
pages 49 a 51-93 a 101 
pages 63-64 

pages 56-57-170 
pages 58-170 
pages 21-22-27-105-170 
(voir FOR. . . NEXT) 
pages 25-45-170 
page 120 

pages 64 a 67-170 
pages 29-30-62-170 
(voir Effacer) 
page 37 
annexe N (p. 156 a 160) 



TAB 

champ de tabulation 

HTAB 

TAB 

VTAB 
Tableaux 

place memoire utilisee 

carte de memoire 

STORE, RECALL 

comment gagner de la place memoire 

page zero 

TAN 

Tangente (fonction) : voir TAN 

Television (affichage) 

TEXT 
Texte 

graphique, 

stockage memoire 

fenetre de texte 

THEN: voir IF. . .THEN 
TO: voir PLOT et GOTO 
TRACE 



pages 56-171 

pages 55-56-72-73 

pages 33 a 36-55-166 

pages 56-171 

pages 55-171 

pages 24-chapitre 5 (p. 61) -134 

page 121 

page 131 

pages 119-120 

annexe L (p. 150 a 152) 

pages 27-105-171 
pages 27-105-171 
page 58 

pages 16-20-85-171 

pages 16-32 

pages 20-137 a 142-171 

page 120 

pages 55-56-72-73-85-134-135 



pages 46-81-82-171 
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Tri 

Trigonometriques (fonctions) 

u 

USR 



pages 24-30 a 32 
pages 27-105-106 



pages 50-51 



VAL 

Valeurs decimales (des mots de langage) 

Valeurs absolues (fonction) voir: ABS 

var ) 

vara > 

varc ) 

Variables 

tableau 

boucles FOR. . .NEXT 

INPUT 

entier 

LET 

noms 

Vitesse de programme 

READ, DATA 

reel 

comment gagner de la place memoire 

chaine 

page zero 
Variables prete-nom 
Vecteur dessin 

Virgule flottante (notation en) 
Virgule fixe (notation en) 
Virgule 

DATA 

GET 

INPUT 

PRINT 

VLIN 
VTAB 

w 

WAIT 

X 

XDRAW 
XPLOT 



pages 29 a 31-62-171 
pages 124-125 



pages 37 a 42-156 a 160 

pages 17-18-27-28-141 
pages 134-141 
(voir FOR. . .NEXT) 
pages 68-151-166 
pages 12-14-27-28 
pages 17-21-74-167 
pages 17-18-37 a 42-156 a 160 
annexe E (p. 122) 
pages 26-70-71-151-163-169 
pages 27-28-37 a 42-141-156 a 
pages 119-120 
pages 28 a 32-141 
annexe L (p. 150 a 152) 
page 7 5 

pages 93 a 103 

page 14-annexe E (p. 122) -151 
page 14 

pages 26-70-71-163 

pages 32-69-70-165 

pages 68-151-166 

pages 12-16-72-73-168 

pages 15-33-87-171 
pages 33 a 36-55-171 



160 



pages 47-48-171 



pages 102-172 
page 127 



Zero (page) 



annexe L (p. 150 a 152) 



MESSAGES D'ERREURS 

?BAD SUBSCRIPT 
DIM 

?CAN'T CONTINUE 
CONT 

?DIVISION BY ZERO 

?EXTRA IGNORED 

GET 

INPUT 

7FORMULA TOO COMPLEX 
IF 

?ILLEGAL DIRECT 
INPUT 

?ILLEGAL QUANTITY 

ASC 

CALL 

CHRg' 

DRAW 

HIMEM: 

HPLOT 

HTAB 

IN# 

LETT?! 

MIDg 

ON. . .GOSUB 

ON. . .GOTO 

PDL 

PLOT 

POKE 

RIGHTS 

SPC 

SPEED 

STORE, RECALL 

VLIN 

VTAB 

WAIT 

?NEXT WITHOUT FOR 

FOR 

NEXT 

?OUT OF DATA 
READ 
RECALL 
STORE 

?OUT OF MEMORY 

DIM 

GOSUB 

HIMEM: 

LOMEM: 



pages 

117 
61 

116 
45 

116 

69 
6 8 

117 
19 

116 
68 

116 
63 

4 9 
6 2 
9 3 
47 
90 

5 5 
73 
63 
64 
81 
81 
9 J 
8 6 
47 

6 4 
5 6 
58 
64 
87 

5 5 
47 

116 
78 

78 

117 
71 

6 4 
64 

117 
61 

80 
47 
50 
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70VERFL0W ERROR 


117 


Reels 


37 


STR^ 


62 


VAL 


62 


?REDIM'D ARRAY 


117 


DIM 


61 


?REENTER 




INPUT 


68 


?RETURN WITHOUT GOSUB 


117 


RETURN 


80 


?STRING TOO LONG ERROR 


117 


LEN 


62 


PRINT 


72 


VAL 


62 


7SYNTAX ERROR 


117 


ASC 


63 


CONT 


45 


DATA 


70 


DEL 


54 


FOR. . .NEXT 


78 


GET 


69 


HGR 


32 


HGR2 


3 2 


IF. . .THEN 


77 


INPUT 


68 


LIST 


53 


RECALL 


64 


RESUME 


83 


RUN 


44 


SHLOAD 


100 


STORE 


64 


TEXT 


85 


?TYPE MISMATCH 


118 


LEFTg 


63 


LET 


74 


MIDg 


64 


RIGHTS 


6 4 


?UNDEF'D FUNCTION 


118 


DEF 


74 


?UNDEF'D STATEMENT 


118 


GOSUB 


80 


GOTO 


77 


RUN 


44 



INDEX DES SIGNES 

" pages 19-37 a 42-68-69-70-72-73 

% pages 27-37 a 42-62-63 

% pages 27-37-39 

# pages 12-37-42-107 

+ pages 12-37 a 42-68-70 

pages 12-37 a 42-68-70 

, pages 12-16-37 a 42-68 a 73 

/ pages 12-37 a 42-130 

: pages 37 a 42-68-70 

; pages 16-37 a 42-68 a 73 

? pages 16-37-68-72 

\ page 37 

J pages 37 a 42-107 

A pages 37 a 42 

page 3 7 

"" pages 37-39 

O pages 24-37-39-119-120 

[] page 37 

\ | page 37 

= pour 1 ' assignation pages 17-21 

> comme caractere de reconnaissance page 107 

=, >, < pages 19-37-39-42 

& pages 126-128 
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INDEX DES COMMANDES 









pages 




pages 




pages 


ABS 




105 


INVERSE 


58 


SPC 


56 


ASC 




63 


IN# 


73 


SPEED 


58 


ATN 

CALL 
CHR# 
CLEAR 
COLOR 




105 

49 
6 2 
57 
86 


LEFTS' 

LEN 

LET 

LIST 

LOAD 


29 
28 
17 
53 
44 


SQR 

STEP 
STOP 
STORE 
STR^ 


21 

78 
25 
64 
29 


CONT 




69 


LOG 


106 


TAB 


56 


COS 


ED 

N 


105 
70 

60 

70 
74 
54 
61 
93 


LOMEM: 

MID^ 

NEW 
NEXT 
NORMAL 
NOTRACE 

ON. . .GOSUB 
ON. . .GOTO 


50 

29 

12 
7 8 
5 8 
46 

80 
80 


TAN 
TEXT 

Touche flee 
TRACE 

USR 

VAL 

VLIN 

VTAB 


105 


CTRL 


85 


CTRL 


hie 111 


DATA 
DEF F 
DEL 
DIM 
DRAW 


46 

50 

29 
87 
55 


END 




45 
111 

n 
n 
ft 

106 


ONERR GOTO 

PDL 
PEEK 
PLOT 
POKE 


80 

91 

46 
15 

47 


WAIT 
XDRAW 


47 


ESC 


E 

E 

m 

E 






ESC 


102 


ESC 




ESC 




EXP 






FOR. . 
FLASH 
FlecL 
Flecl 


. TO. . . STEP 

e a droite 
e a gauche 


78 
58 
111 
111 


POP 
POS 
PRINT 

PR# 


81 
56 

72 
7 3 






FRE 




57 


READ 


26 






GET 
GOSUE 
GOTO 
GR 




69 
80 
77 
85 


RECALL 

REM 

| REPT 1 

1 RESET 1 

RESTORE 


64 
17 
111 

7 

2 b 






HCOLC 


)R 


90 


RESUME 


83 






HGR 




3 2 


1 RETURN 1 


1 2 






HGR2 




32 


RIGHTS' 


29 






HIMEI^ 


1: 


47 


ROT 


102 






HLIN 




32 


RND 


2 7 






HOME 




5 7 


RUN 


] 2 






HPLOl 
HTAB 




3 3 
33 


SAVE 
SCALE 


44 
102 






IF. . . 


GOTO 


77 


SCRN 


86 






IF... 


THEN 


77 


SGN 


105 






INPU1 




68 


SHLOAD 


100 






INT 






27 


SIN 


105 
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